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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo compreender, a partir de uma leitura gestaltica, as
experiéncias de violéncia em jogos eletronicos vivenciadas por mulheres cisgénero estudantes
de Psicologia da Universidade Federal de Goids. A pesquisa ¢ de natureza bésica, com corte
transversal, objetivo exploratorio-descritivo e abordagem qualitativa. Participaram do estudo
quatro mulheres cisgénero, com as quais foram realizadas entrevistas semiestruturadas
individuais. As entrevistas foram gravadas e transcritas, sendo as transcri¢des submetidas ao
software MAXQDA 26.0.0, utilizado como ferramenta de apoio, resultando em 760
ocorréncias distribuidas em 16 codigos, organizados em trés eixos analiticos: Contato e
identidade, Elementos do jogo e Violéncia. O referencial tedrico articulou estudos de género,
a compreensdo dos jogos eletronicos como tecnologias de género e os conceitos da
Gestalt-terapia, especialmente a Teoria do Self e o ajustamento misery. Os resultados indicam
que a violéncia de género se manifesta nos jogos tanto pela violéncia simbdlica inscrita em
seus conteudos quanto pela violéncia relacional presente nas interagdes entre jogadores em
jogos multiplayer online. Diante dessas experiéncias, as participantes desenvolvem
ajustamentos criativos, como silenciar o microfone, evitar determinados estilos de jogo e
restringir-se a partidas acompanhadas, sendo tais estratégias expressdes do ajustamento
misery, decorrente de condigdes externas ao sujeito que limitam a acao espontanea no campo.
Conclui-se que a violéncia de género nos jogos eletronicos integra a logica patriarcal que
regula quais corpos podem ocupar determinados espacos, produzindo afetamentos que

comprometem o self das jogadoras para além dos episoddios concretos de vitimizagao.

Palavras-chave: violéncia, jogos eletronicos, Gestalt-terapia, mulher, patriarcado



ABSTRACT

This study aimed to understand, from a Gestalt therapy perspective, the experiences of
gender-based violence in electronic games as reported by cisgender women enrolled in the
Psychology program at the Universidade Federal de Goids. The research is basic in nature,
with a cross-sectional design, exploratory-descriptive objectives, and a qualitative approach.
Four cisgender women participated in the study, with whom individual semi-structured
interviews were conducted. The interviews were recorded and transcribed, and the
transcriptions were submitted to MAXQDA 26.0.0 software, used as an analytical support
tool, resulting in 760 occurrences distributed across 16 codes organized into three analytical
axes: Contact and Identity, Game Elements, and Violence. The theoretical framework drew on
gender studies, the understanding of electronic games as gender technologies, and Gestalt
therapy concepts, particularly Self Theory and the misery adjustment. The results indicate that
gender-based violence manifests in games both through symbolic violence embedded in their
content and through relational violence present in player interactions within online
multiplayer games. Faced with these experiences, participants develop creative adjustments,
such as muting their microphone, avoiding certain game styles, and restricting themselves to
accompanied matches, understood as expressions of the misery adjustment, which arises from
conditions external to the subject that constrain spontaneous action in the field. It is concluded
that gender-based violence in electronic games is part of the patriarchal logic that regulates
which bodies may occupy certain spaces, producing effects that compromise the players' self

beyond the specific episodes of victimization.

Keywords: violence, electronic games, Gestalt therapy, women, patriarchy
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1. INTRODUCAO

E sabido que as sociedades ocidentais se organizam em um modelo patriarcal e
machista. Isso diz respeito a um sistema de relacdes sociais de prevaléncia da dominagao
masculina cis-heterossexual normativa sobre mulheres (Lerner, 2019). A expressdo desse
sistema se da de forma tdo intrinseca ao funcionamento cotidiano da sociedade, devido a sua
construgdo historica e social, que passa a ser compreendida como uma condi¢do natural
(Hintze, 2020). Assim, para manter o controle ¢ manutengdo do poder sobre os corpos
dissidentes da normativa (Gimbo, 2021), essa logica produz diferentes formas de violéncia
contra as mulheres, manifestadas nas desigualdades de gé€nero e, em sua expressao mais
extrema, no feminicidio. Desse modo, a violéncia ndo se apresenta como um fendmeno
isolado, mas como um mecanismo sistematico de dominagdo, direcionado especialmente as
mulheres.

Em nameros, a violéncia contra a mulher no Brasil evidencia a dimensdao desse
fendmeno. Segundo dados da pesquisa “Visivel e Invisivel: a Vitimizagdo de Mulheres no
Brasil”, entre fevereiro de 2024 e fevereiro de 2025, cerca de 21,4 milhdes de brasileiras
foram vitimas de algum tipo de violéncia ou agressdo, causada por qualquer pessoa. Ademais,
esse fendOmeno se manifesta nos mais diversos contextos, dentro de casa, no ambiente de
trabalho, em locais publicos, €, com o avanco da internet e das tecnologias digitais, também
nos jogos eletronicos. Nesse sentido, os jogos eletronicos se constituem nao apenas como um
jogo, dotado de regras e objetivos, como também exprimem narrativas frequentemente
mediadas pela cultura (Nesteriuk, 2009), além de possibilitarem a interagdo entre jogadores,
seja por chats de voz ou de texto. Assim, ainda que se trate de um espago relativamente
recente € em crescente expansdo, os jogos eletronicos demonstram manifestacdoes dessas
dindmicas de violéncia, configurando-se como mais um campo de reproducdo e produgdo da
violéncia de género.

Dessa forma, de acordo com dados da 13* edicao Pesquisa Game Brasil (PGB, 2026),
as mulheres representam cerca de 52,8% dos jogadores brasileiros. No entanto, ser maioria
nesse espaco ndo as isenta de sofrerem discriminagdo e violéncia em razdo de seu género,
sendo o grupo que mais sofreu assédio devido a sua identidade nos jogos, chegando a 48% em
2023 de acordo com a Anti-Defamation League (ADL, 2023), uma organizacao
norte-americana de combate ao 6dio. Tais dados sdo reforcados por uma pesquisa da Reach3
Insights realizada em 2021, que revelou que 59% das mulheres que jogam, escondem seu

género durante as partidas, como forma de evitar discriminagdo e assédio. A vista disso, tais
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experiéncias podem ser motivadoras de sofrimento as mulheres que jogam, uma vez que a
violéncia vivenciada pode se configurar como um trauma para a vitima, conceito esse que
para a Gestalt-terapia caracteriza-se como uma situacdo inacabada, que atua de modo a
influenciar o comportamento presente (Serok, 1985). Assim, o sofrimento experienciado na
situagdo pode afetar os modos de se relacionar e os modos de se subjetivar no jogo, o que, na
perspectiva da Gestalt-terapia, representa uma interferéncia direta no self e nos ajustamentos
que o organismo desenvolve em contato com o ambiente (Perls, Hefferline & Goodman,
1997).

Apesar da relevancia e atualidade do tema, ainda sdo escassos os estudos que
articulam violéncia de género em jogos eletronicos as afetacdes geradas nas jogadoras a partir
de uma compreensdo psicologica, sobretudo sob a perspectiva da Gestalt-terapia. Desse
modo, observa-se uma lacuna na literatura no que se refere ao entendimento de como essas
vivéncias atravessam e impactam a experiéncia de ser e estar no mundo das mulheres que
ocupam esses espacos. Logo, este trabalho busca contribuir de modo a integrar os estudos de
género a uma leitura gestéltica das experiéncias narradas pelas proprias jogadoras, com o
intuito ndo s6 de dar visibilidade as violéncias que ocorrem nesse ambiente em crescente
expansdo e com ingresso cada vez mais precoce, como também contribuir para pensar
possiveis intervengdes clinicas em Gestalt-terapia alinhadas as demandas contemporaneas. E
importante ressaltar que esta pesquisa surge também da minha experiéncia enquanto mulher,
jogadora de jogos eletronicos online. Fui participante ativa do cendrio competitivo
universitario de League of Legends pela Universidade Federal de Goias, bem como estive
inserida na comunidade do jogo por muito tempo. Vivenciei na pele momentos inesqueciveis,
tanto bons quanto ruins, presenciei e fui vitima de discriminacdo incontaveis vezes. Este
trabalho ¢ para a Sarah, que iniciou sua trajetdria como jogadora aos 9 anos de idade, sem
supervisdo, e, consequentemente, vivenciou situagdes que, naquele momento, ndo conseguiu
elaborar. Hoje, contudo, as reconheco como violéncias, em suas mais diferentes formas. Este
trabalho ¢ fruto de cada vez que chorei por me sentir diminuida no ambiente dos jogos pelo
meu género, de cada vez em que precisei aumentar o meu tom de voz para que pudesse ser
escutada entre amigos durante uma partida, de cada vez que presenciei alguma minoria sendo
discriminada, de cada partida que uma mulher se sentiu segura em saber que havia outra
jogando, de cada denuncia, de cada silenciamento de chat para que ndo houvesse o risco de,
ao errar uma habilidade, eu fosse discriminada pelo meu género, de cada vez que eu utilizei
nomes neutros ou masculinos para que ndo sofresse assédio em razdo do meu género. Esta

pesquisa € para mim, que resistiu e ainda resiste nesse cendrio e € para todas as mulheres que,



15

em algum momento, sentiram-se invalidadas e desautorizadas a ocupar um espaco que
desejavam e pelo qual se interessavam, mas que, atravessadas pelo medo, foram impedidas de
continuar. Mulheres que tiveram seus potenciais podados antes mesmo da tentativa, pois cada
uma de nos sabe e carrega em si 0 medo de ser, mais uma vez, violentada.

Ademais, este trabalho deriva de uma pesquisa de maior amplitude, desenvolvida
coletivamente por seis pesquisadores do Grupo de Estudos e Pesquisa em Gestalt-terapia da
Universidade Federal de Goids (Gestalt UFG), interessados na temadtica das violéncias nos
jogos eletronicos. Desse modo, permanece em aberto a possibilidade de utilizagdo dos dados
produzidos em outros recortes e perspectivas analiticas. Diante do exposto, esta pesquisa tem
como objetivo geral compreender, a partir de uma leitura gestaltica, as experiéncias de
violéncia de género em jogos eletronicos vivenciadas por mulheres cis, estudantes de
Psicologia da Universidade Federal de Goids. Para tanto, foram estabelecidos os seguintes
objetivos especificos: discutir patriarcado, violéncia de género e suas reverberacdes; discutir
praticas discriminatorias como efeito da estrutura patriarcal; analisar a relagdo entre essas
praticas e o ambiente dos jogos eletronicos; analisar as experiéncias de mulheres que sofreram
violéncia de gé€nero dentro de jogos eletronicos; € compreender os efeitos dessa violéncia
sobre as jogadoras a partir da Gestalt-terapia. Para alcangar esses objetivos, foi adotada uma
pesquisa de campo, de carater exploratdrio, tendo como base uma revisdo integrativa de
literatura. Como instrumento de coleta de dados, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas com mulheres cis, jogadoras, estudantes da Universidade Federal de Goias,
cujas narrativas foram organizadas e analisadas com o auxilio do software MAXQDA 26.0.0,
ancoradas no referencial tedrico da Gestalt-terapia.

O presente trabalho esta organizado em trés capitulos, seguidos de metodologia,
resultados e discussoes, consideragdes finais e referéncias. O primeiro capitulo dedica-se a
discussdo sobre patriarcado, construcdo social do género e violéncia contra a mulher,
oferecendo o embasamento tedrico necessario para a compreensido do fenomeno estudado. O
segundo capitulo aborda os jogos eletronicos, sua caracterizagdo e seu publico,
compreendendo-os como tecnologias de género e analisando de que forma esse ambiente se
configura como um espaco de reproducdo da violéncia contra a mulher. O terceiro capitulo
apresenta os pressupostos da Gestalt-terapia e discute os efeitos da violéncia de género no
ambiente dos jogos sobre as jogadoras. Em seguida, sdo apresentados os procedimentos
metodologicos adotados e, logo apds, a analise e discussao dos resultados obtidos por meio
das entrevistas realizadas. Por fim, as consideracdes finais retomam os principais achados do

estudo, apontando para possiveis contribui¢des e caminhos da pesquisa.
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2. PATRIARCADO, CONSTRUCAO DE GENERO E VIOLENCIA CONTRA A
MULHER

2.1. O patriarcado: funcionamento e naturalizacio.

Para chegar a compreensao da violéncia de género em nossa sociedade, inclusive nos
jogos eletronicos, torna-se imprescindivel a andlise do sistema que historicamente e
estruturalmente a organiza e sustenta: o patriarcado. Trata-se de uma forma de dominagao
constituida ao longo de um processo histérico que remonta a pelo menos 2.500 anos de
existéncia (Lerner, 2019). Nesse sentido, o patriarcado pode ser compreendido como um
“sistema social baseado em uma cultura, estruturas e relacdes que favorecem os homens, em
especial 0 homem branco, cisgénero e heterossexual” (Folter, 2021). A vista disso, Lerner
(2019) atribui a consolidagdo desse sistema a partir da apropriacdo da capacidade sexual e
reprodutiva das mulheres pelos homens. A autora observa que a propria formagdo do Estado
possui como base organizacional a familia patriarcal, o que contribui para a
institucionalizagdo de formas de controle social, econdmico e juridico sobre as mulheres.
Desse modo, ao atribuir a figura masculina os papéis de patriarca, chefe de familia, autoridade
moral e representante publico, as institui¢des religiosas e juridicas legitimaram a dominacao
masculina como natural e desejavel, privando as mulheres de direitos politicos, econdmicos e
subjetivos (Borges, 2020). Ademais, o matrimdénio funcionou historicamente como um
importante mecanismo de controle sobre as mulheres. Ao se casar, elas passavam da tutela do
pai para a tutela do marido, tendo seu corpo e sua capacidade de decisdo subordinados aos
interesses masculinos. Desse modo, os homens passaram a ocupar sistematicamente posi¢des
de poder em contextos como a familia, a politica, a economia e a cultura.

Assim, observa-se que as mudancas ocorridas ao longo do tempo nao eliminaram a
estrutura de dominagdo, mas modificaram os meios pelos quais ela se manifesta e perdura.
Logo, ¢ valido ressaltar o entendimento de que o patriarcado se estende para varios aspectos
da dinamica social, cultural e econdmica, em razdo de seu carater dindmico e ndo estatico
(Bandeira, 2006). Dessa forma, a dominagdo se torna tdo intrinseca ao funcionamento da
sociedade tal qual a conhecemos, que passa a ser percebida como natural e esperada (Hintze,
2020). Neste seguimento, Walby (1990) menciona duas formas historicas do patriarcado: o
patriarcado privado, predominante até o século XX, era centrado no controle direto sobre as
mulheres no ambito doméstico. O poder era exercido principalmente pelo pai ou pelo marido,
além de restringir sua participacdo nas esferas publicas. Com a ampliagdo da presenga das

mulheres no trabalho, na cidadania e nas instituicdes publicas, o patriarcado ndo desaparece,
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mas se reorganiza em formas institucionais e coletivas de subordinagdo, caracterizando o que
se compreende como patriarcado publico. Nessa segunda forma, o controle sobre os corpos
das mulheres deixa de ser exercido individualmente e passa a ser uma apropriacdo coletiva,
expandindo-se por diferentes areas da vida social e assumindo novas formas. Assim, embora
tenham conquistado maior acesso a direitos, as mulheres permanecem subordinadas as
estruturas de dominagdo patriarcal: “na forma publica do patriarcado, a exploracdo das
mulheres ocorre em todos os niveis, mas elas ndo sdo formalmente excluidas de nenhum
deles. Em cada instituicdo, as mulheres sdo colocadas em desvantagem” (Walby, 1990, p. 179,
traducdo nossa).

A transi¢do do patriarcado privado para o publico, portanto, ndo representou uma
libertacdo, e sim uma expansdo das exigéncias, sem a correspondente redistribuicdo dos
privilégios. Ademais, a dispersdo do controle sobre os corpos no sistema patriarcal implicou
em uma percep¢do difusa de seu funcionamento, quase que imperceptivel, o que confere
eficacia subjetiva a esse sistema. A hierarquiza¢do do género, inscrita nas instituicdes como
familia, escola, igreja, midias, moda, mercado ¢ o Estado, produz e reproduz praticas
cotidianas machistas, que se configuram como manifestagdes concretas do sistema patriarcal,
como algo dado e naturalizado (Hintze, 2020):

A estruturacdo machista da sociedade ¢ naturalizada por diversas maquinas de

producao de subjetividade (esquemas de estruturagdo mental, de processamento do

pensamento, de sentimento e de agdo) que repetem ininterruptamente mensagens que
reforcam a condicdo do “macho” como central e as demais (quando reconhecidas

como existentes) como subalternas (n.p.).

A partir disso, a crenga de uma suposta condi¢cao natural de superioridade do homem
(branco, cisgénero, heterossexual, monoteista) sobre a mulher (Hintze, 2020) ¢ aprendida e
incorporada pelos proprios sujeitos que constituem essa sociedade, reproduzindo tal
normatividade. Esse processo pode ser articulado, no campo da Gestalt-terapia, ao conceito de
introjecao, mecanismo pelo qual o organismo absorve normas e valores do ambiente sem
assimila-los criticamente (Perls, Hefferline & Goodman, 1997). Entdo, as normas patriarcais
sdo introjetadas e passam a compor o fundo de vividos do sujeito, orientando a forma como
este age no presente. Portanto, a dominacdo, quando percebida como natural, tende a deixar
de ser questionada, como também condiciona a maneira como nos relacionamos com o
mundo e com os outros. Logo, a opressdao de género configura-se como produto de uma

estrutura social historicamente construida.
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2.2. A construcio social do género e os papéis sociais

Tendo em vista o patriarcado como um sistema estrutural que organiza as relagdes
sociais de forma hierarquizada e que se perpetua tanto pela sua inscricdo nas instituigoes
quanto pela naturalizacdo e introje¢do de suas normas. Faz-se necessario analisar o
mecanismo pelo qual ele opera sobre os sujeitos: o género. Posto isso, foram observadas,
historicamente, em diferentes perspectivas teodricas, a argumentagdo em defesa da
superioridade masculina em detrimento das mulheres, baseadas nas diferencas bioldgicas
entre os sexos. Tais discursos contribuiram para legitimar socialmente a desigualdade entre
homens e mulheres, conferindo um carater natural a papéis sociais historicamente construidos.
No entanto, até mesmo as variadas comprovagdes ¢ o valor dado as diferengas também
resultam da cultura (Lerner, 2019).

Nesse sentido, para além de uma expressdo direta da biologia, o género ¢ uma
construcgdo social, resultante de um conjunto de normas, expectativas e performances que as
sociedades atribuem aos corpos, definindo o que € ser “homem” e o que ¢ ser “mulher” em
determinado contexto cultural (Butler, 2018). Assim, Butler (2019), argumenta que:

A realidade dos géneros ¢ performadtica, o que significa dizer que ela s6 ¢ real

enquanto estiver sendo performada [...] se os atributos e atos de género [...] s@o

performaticos, ndo existe uma identidade preexistente pela qual um ato ou atributo

possa ser medido; nesse caso, nao existe verdadeiro ou falso, atos de género reais ou
distorcidos, ¢ a postulacdo de uma identidade de género verdadeira ¢ revelada como

ficgdo regulatdria (pp. 224-225).

Dessa forma, o conceito de performatividade de género diz respeito a algo que se faz
cotidianamente, por meio de gestos, falas, comportamentos e vestimentas, produzindo a ilusao
de uma identidade tida como natural. Portanto, o género nao expressa quem o sujeito €, ele
produz quem o sujeito aparenta ser (Butler, 2018; 2019). Seguindo essa mesma logica, a
construcao do género se da por meio de diferentes tecnologias de género (De Lauretis, 2019).
Isto €, as representacdes de gé€nero sdo fabricadas por dispositivos diversos para além das
institui¢des e da biologia, como ¢ o caso das midias, novelas, cinema que exibem a narrativa
da mulher em posicdo de subalternidade e, como interessa a este trabalho, os jogos
eletronicos. Assim, esses dispositivos ndo apenas refletem valores ja existentes, como também
participam ativamente da producdo e reproducao das normas de género.

Ademais, pode-se dizer que o género ¢, resumidamente, “um elemento constitutivo de
relagdes sociais baseado nas diferengas percebidas entre os sexos; uma forma primeira de

significar as relagdes de poder” (Scott, 2019, p. 67). E, para que o poder seja mantido, a
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distribuicdo de papéis sociais rigidos e hierarquizados constitui uma ferramenta essencial, tal
como metaforiza Lerner (2019):

Homens e mulheres vivem em um palco no qual desempenham seus papéis

designados, ambos de igual importancia. A pe¢a ndo pode prosseguir sem os dois tipos

de atores. Nenhum deles “contribui” mais ou menos para o conjunto; nenhum ¢
secundario nem dispensavel. Mas o cendrio € concebido, pintado e definido por
homens. Homens escreveram a pega, dirigiram o espetaculo, interpretaram os

significados da acdo. Eles se auto escalaram para os papéis mais interessantes e

herdicos, deixando para as mulheres os papéis de coadjuvante (pp. 38-39).

Logo, as mulheres sdo atribuidas historicamente as fun¢des de cuidado, maternidade e
trabalho doméstico, ocupagdes invisibilizadas e desvalorizadas economicamente. Enquanto
que aos homens, reservam-se os lugares de producdo, lideranca e representacdo publica. O
papel de provedor associado aos homens os isenta da responsabilidade para com seus proprios
filhos e o cuidado do lar. Ao passo que mulheres sdo penalizadas socialmente tanto pela
jornada dupla de trabalho, doméstico e de mercado, quanto pela escolha de priorizar a carreira
em detrimento da maternidade, sendo frequentemente julgadas como negligentes ou egoistas.
Aos homens, a imunidade em se responsabilizar por determinadas obrigagdes foi construida a
medida em que essas mesmas funcdes foram sendo impostas as mulheres, das quais
dificilmente escapam sem alguma forma de punicao social (Berth, 2023).

Assim, os papéis atribuidos aos gé€neros representam um conjunto arbitrario de
normativas introjetadas nos corpos, que visam a garantia da exploracdo de um sexo sobre o
outro (Preciado, 2019). Isso evidencia que a identidade de género constitui uma fic¢ao
regulatéria, implicando em punicdes aqueles que performam seu género de maneira distinta
daquela socialmente esperada (Butler, 2019). Nesse sentido, a concep¢ao de que as mulheres
pertencem ao espago doméstico estd diretamente relacionada as violéncias as quais sdo
submetidas no espago publico (Berth, 2023). Nogdo esta que se conecta com o que Walby
(1990) discorre acerca do patriarcado publico e do patriarcado privado, uma vez que a entrada
das mulheres no espaco publico nao as isentou das fungdes presentes no espago privado, o
trabalho doméstico, o cuidado dos filhos e a gestdo do lar seguem sendo atribuicdes
majoritariamente femininas. A vista disso, as mulheres passaram a ocupar os dois espagos
simultaneamente, mas em nenhum deles em condi¢do de igualdade: no publico, seguem em
desvantagem em relagdo aos homens em termos de salério, representacao e reconhecimento.
No privado, as mulheres continuam sobrecarregadas por fungdes que o sistema naturalizou

como uma obrigagado feminina.
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Posto isso, mulheres que ndo correspondem ao papel socialmente designado de
existéncia feminina sdo percebidas como desviantes da normativa e, dessa forma, estariam
invadindo espagos tradicionalmente pertencentes a masculinidade (Berth, 2023). Como
consequéncia, estariam sujeitas a experiéncias de violéncia, seja em ambientes publicos ou
privados:

Em uma perspectiva histérica, podemos dizer que o espaco da mulher sempre foi o de

reclusdo, de modo que quando, dentro do espaco doméstico, a violéncia € autorizada,

no espago publico, a presenga de mulheres €, além de limitada, digna de retaliagdo, por

extrapolar os limites fisicos que a ideologia patriarcal definiu (Berth, 2023, p. 133).

Portanto, a violéncia de género se configura como manifestacdo de uma légica
patriarcal que busca regular quais corpos podem ocupar determinados espagos e de que
maneira podem existir neles (Walby, 1990; Gimbo, 2021). Esse mesmo mecanismo, como

sera discutido adiante, se reproduz nos jogos eletronicos.

2.3.  Violéncia contra a mulher: uma estratégia de manutencao do poder

Compreendido o sistema pelo qual nossa sociedade se orienta para definir suas
relacdes de sexualidade e género (Preciado, 2022), bem como seu mecanismo de operacao,
pode-se inferir que a violéncia contra a mulher constitui uma das expressdes estruturais do
patriarcado. E fundamental enfatizar que a violéncia nio pode ser compreendida por uma
unica causa, dado que se refere a um fendomeno atravessado por multiplos fatores que
perpassam desde aspectos sociais e historicos até experiéncias subjetivas. Se manifestando
por meio de relagdes de poder que utilizam de seus privilégios como forma de dominagdo e
submissdo de sujeitos ou grupos sociais (Andrade et al., 2022). Nesse sentido, a violéncia
contra a mulher se apresenta como uma pratica sistematica, estruturada sobre valores
patriarcais. Assim, a desumanizacdo e a objetificacdo da mulher se constituem como
ferramentas que legitimam a violéncia exercida sobre elas (Berth, 2023). Isto ¢, a
naturalizacdo de um sistema binario de géneros e de correspondentes expectativas de
performance para ambos, bem como a primazia do género masculino faz com que o género
feminino seja marcado como algo, destituido de subjetividade, e que existe em fun¢do de um
homem, de um filho, de uma casa. Retomando Butler (2019), dissidir, em alguma medida, da
normativa hegemodnica, implica em puni¢des diversas. Logo, pode-se inferir que a violéncia
de género, em concordancia com Gimbo (2021), ¢ uma ferramenta de manutengao do poder

patriarcal e de controle dos corpos femininos.
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Posto isso, ¢ importante destacar que a violéncia contra a mulher ndo se restringe as
suas formas visiveis. Como aponta Berth (2023):

[...] a violéncia ndao se da apenas por danos fisicos e agressdes visiveis. Ha outras

categorias de violéncia que se articulam entre si e sdo aplicadas de forma crescente.

Essa rede de violéncias forma uma linha nos relacionamentos que vai desde o assédio

(moral/sexual) ao feminicidio consumado, passando por agressdes verbais,

patrimoniais, psicoldgicas, morais [...] (p. 131).

Nessa perspectiva, Butler (2021) contribui ao mostrar que a violéncia opera também
pela linguagem. Desse modo, a linguagem ¢ o meio pelo qual nos constituimos enquanto
sujeitos, ao sermos nomeados, o reconhecimento do outro nos confere existéncia no mundo,
bem como nos posiciona nele. Diante disso, o discurso de oOdio representa um ato
performativo que fere, produzindo efeitos reais sobre os sujeitos a quem ¢ dirigido, coagindo
sua existéncia e demarcando quais corpos tém direito de ocupar quais espacos. Posto isso,
Butler (2021) questiona o poder exercido pela linguagem ao chamar alguém de forma
injuriosa:

Se a performatividade requer o poder de efetuar ou de colocar em agdo o que ¢

nomeado, entdo que “individuo” detera tal poder e, como esse poder sera concebido?

Dentro desse contexto, como podemos explicar a palavra injuriosa, a palavra que nao

apenas nomeia um sujeito social, mas que constroi esse sujeito na nomeacao, € O

constréi por meio de uma interpelagao violadora? O poder de produzir esse tipo de

injuria ao utilizar o nome injurioso ¢ de fato possuido por um “individuo” ou esse ¢
um poder acumulado ao longo do tempo e que esta dissimulado no momento em que

um Unico sujeito enuncia seus termos injuriosos? (p. 86).

Logo, cada palavra injuriosa carrega em si um histérico contextual e de falantes,
transmitindo por meio da linguagem o poder estrutural exercido ao longo de séculos,
conferindo-lhe forga para ferir, posicionar e excluir (Butler, 2021). Com isso, ¢ possivel
inferir que a violéncia verbal, o assédio e os insultos de género funcionam, portanto, como
instrumentos de regulagdo social, que lembram as mulheres, cotidianamente, que
determinados espacos ndo foram feitos para elas. Desse modo, a violéncia pode ocorrer de
diferentes formas e espagos, servindo como instrumento de coacdo, submissdo e, em sua
expressao mais extrema, no feminicidio (Gimbo, 2024).

Os dados brasileiros sobre violéncia contra a mulher revelam a dimensao estrutural de
um sistema que visa controlar existéncias minoritarias. Segundo o Atlas da Violéncia 2025,

em 2023 foram registrados 3.903 homicidios de mulheres no Brasil. Desses, 2.662 vitimaram
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mulheres negras, o que corresponde a 68,2% do total de homicidios femininos registrados.
Desses casos, 35% foram considerados feminicidios, ou seja, ocorreram no ambiente
doméstico ou residencial. Estes dados explicitam como o patriarcado e o racismo produzem
formas especificas e agravadas de violéncia, demonstrando que a violéncia de género pode ser
ainda mais avassaladora quando interseccionada com a raga. No que concerne a violéncia ndo
letal, a pesquisa “Visivel e Invisivel: a Vitimizacdo de Mulheres no Brasil”, informa que
37,5% das mulheres entrevistadas relataram ter vivido alguma situagdo de violéncia nos 12
meses anteriores a coleta, o que equivale a pelo menos 21,4 milhdes de brasileiras com 16
anos ou mais. Trata-se de uma estimativa amostral, ndo um numero de notificagdes oficiais.
Embora a pesquisa de vitimizagdo permita captar experiéncias que muitas vezes nao chegam
aos registros oficiais, a subnotificacio permanece relevante nos dados administrativos,
especialmente em razao do medo de denunciar, da responsabilizagdo das vitimas e das falhas
institucionais de acolhimento e registro (Cerqueira & Bueno, 2025).

Em sintese, a violéncia de género ndo se limita a um espago especifico, ela se adapta a
cada novo ambiente que as mulheres passam a ocupar (Walby, 1990), reorganizando
continuamente seus mecanismos de controle. Bem como aponta Gimbo (2021), a violéncia
funciona como habito social, naturalizado e reiterado, que atua organizando as relacdes entre

os géneros e assegurando a manuten¢ao da ordem patriarcal.
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3. JOGOS ELETRONICOS: DA DIVERSAO AS VIOLENCIAS

3.1. Jogos eletronicos: o que sao?

Como discutido no capitulo anterior, o patriarcado exerce seu poder de maneira difusa
e naturalizada nas instituigdes, no mercado de trabalho, no espaco doméstico e nos diferentes
espacos sociais @ medida que estes passam a ser frequentados por mulheres. Logo, os jogos
eletronicos nao se apresentam como ambientes neutros ou dissociados dessas relagdes; pelo
contrario, constituem-se como mais um lugar atravessado pela estrutura patriarcal, produzindo
diferentes afetagdes as mulheres nele inseridas. Dessa forma, compreender de que forma os
jogos eletronicos se organizam ¢ condicdo para analisar as dindmicas de violéncia de género
que neles se reproduzem.

Nesse sentido, os jogos sempre estiveram presentes na humanidade, com relatos em
todas as culturas e periodos historicos, seja como formas de aprendizagem, socializagdo,

1

expressdo ou entretenimento. Os jogos eletronicos podem ser compreendidos como "uma
atividade ladica composta por uma série de acdes e decisdes, limitados por regras e pelo
universo do game, que resultam em uma condicao final" (Schuytema, 2008, p. 7 como citado
em Anastacio, 2016, p. 35). Desse modo, tais jogos sdo considerados softwares, isto significa
que se referem a um conjunto de cddigos que instruem um hardware, ou plataforma, sobre
como devem ser executados. Logo, para que se possa jogar um jogo eletronico € necessario
uma plataforma que o suporte, tal como computadores, celulares, tablets ou consoles.

Além disso, ¢ importante destacar que os jogos eletronicos podem ser classificados em
diferentes modalidades e categorias, embora estas classificagdes niao sejam fixas, dado que
“existem muitas variagdes € intersecgoes possiveis entre eles” (Azevedo, 2012, p. 44 como
citado em Costa, 2025, p. 7). Quanto a conectividade, ha os jogos online, os quais precisam da
conexdo com a internet para que possam ser jogados, e os jogos offline, que podem ser
executados sem essa conexdo. Quanto a quantidade de jogadores, existem jogos para um
unico jogador (single player), e jogos para multiplos jogadores (multiplayer). No que diz
respeito aos géneros, os jogos eletronicos se organizam em categorias tematicas € mecanicas,
os que interessam a este trabalho sdo: MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), sdo aqueles
em que duas equipes disputam em arenas virtuais com o objetivo de destruir a base inimiga,
focando em estratégia e cooperacao, sao exemplos League of Legends e Dota 2. Ademais, os
jogos FPS (First-Person Shooter), como Counter-Strike e Valorant, colocam o jogador em
perspectiva de primeira pessoa em cendrios de combate com armas de fogo entre outros

projéteis (Shimabukuro, 2025). H4 ainda os jogos de simulagdo tal qual The Sims e GTA
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(Grand Theft Auto), como o proprio nome enuncia, esses jogos focam em reproduzir
situacdes da vida real ou ficticia. Os jogos MMO (Massively Multiplayer Online), por sua
vez, caracterizam-se por reunir simultaneamente varios jogadores em um mesmo mundo
virtual, sendo Habbo e World of Warcraft exemplos conhecidos desse género. Por fim, os
jogos de narrativa priorizam o desenvolvimento de uma histéria e de seus personagens,
aproximando-se da experiéncia cinematografica e literaria e contemplando diversos géneros
como aventura, drama, terror etc., tendo como exemplos The Last of Us e Life is Strange.
Reafirma-se que uma categorizacdo permanente ndo € possivel quando se trata de jogos
eletronicos, uma vez que essas podem ser definidas a partir de diferentes critérios e

intersecgdes (Sato & Cardoso, 2008).

3.2. A hegemonia cis-heteronormativa e o jogos como tecnologias de género

A indulstria dos jogos eletronicos se consolidou apos as décadas de 1970 e 1980, em
um contexto cultural marcadamente masculino, branco e norte-americano, € economicamente
atravessado por instabilidades. Nesse periodo, a induastria enfrentou uma grave crise
econdmica, levando-a a beira da faléncia, o que resultou em um reposicionamento estratégico
do setor. Logo, a producdo e o marketing passaram a ser direcionados de forma cada vez mais
deliberada ao publico de homens jovens (Donovan, 2010 como citado em Goulart; Nardi,
2017), uma vez que pesquisas da época demonstraram que 0S meninos representavam a
maioria do publico consumidor. Tal direcionamento moldou também quem produz e quem ¢
representado nos jogos, de modo que, o setor de desenvolvimento permanece, até hoje,
majoritariamente masculino. Somente no Brasil, a pesquisa de 2023 da Industria Brasileira de
Games revelou que 74,1% dos socios e colaboradores das desenvolvedoras sdao homens,
enquanto mulheres correspondem a 24,4% e pessoas ndo bindarias 1,5%. Essa configuragdo
ndo ¢ neutra, pois, os jogos eletronicos como forma especifica de jogo mediado pela
tecnologia, carregam além da dimensao ludica, as dimensdes cultural, social e econdmica.
Sendo, portanto, capazes de produzir experiéncias estéticas, afetivas e identitarias (Nesteriuk,
2009). Assim, ao inserir sua bagagem sociocultural no processo criativo, o desenvolvedor
pode, inconscientemente, reproduzir discriminagdes e preconceitos que permeiam seu
contexto, introduzindo-os nos jogos (Almeida et al., 2019).

Logo, ao eleger um publico-alvo, a industria dos jogos contribuiu para a construcao ¢ a
naturalizacdo de uma identidade gamer em torno de uma masculinidade normativa (Goulart;
Nardi, 2017). Enquanto mulheres e outros grupos dissidentes tiveram suas experiéncias

marginalizadas, seja pela auséncia de representagdo, ou pela hostilidade ativa da comunidade
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gamer. Essa logica passou a orientar quais e de que forma os contetidos seriam incorporados
aos jogos eletronicos, bem como as formas pelas quais seriam desenvolvidos e
comercializados ao longo do tempo, cujos desdobramentos permanecem presentes nos dias
atuais. Como descrevem Goulart e Nardi (2017):

A ideia do "classico" jogo digital como violento, sexista, onde o papel das mulheres ¢

simplesmente ser resgatada (como um "prémio sexual"), e por vezes homo/transfébico

[...] se consolida com os chamados "temas maduros" dos anos 1990. [...] Dessa época

gestou-se a maioria das ideias do que seria o jogo digital contemporaneo — ideia que

ainda vigora no mainstream: jogos extremamente violentos, com mecanicas e sistemas
voltados a simulagdo bélica [...] onde as personagens femininas deveriam ser, ao
mesmo tempo, um chamariz sexual ¢ um prémio ao jogador (tropo comumente

nomeado como "donzela indefesa") (p. 253).

Assim, a industria dos jogos eletrOnicos se apresenta como um sistema que se
retroalimenta, denominado "hegemonia do jogar" (From et al., 2007 como citado em Goulart
& Nardi, 2017, p. 78). Isto é, um mercado construido por homens brancos, cisgéneros e
heterossexuais, voltado para esses mesmos homens. O que evidencia a forma pelo qual os
valores e hierarquias da sociedade patriarcal sdo transpostos também no espaco dos jogos
eletronicos. Esses, por sua vez, se tornam espagos de exercicio de poder, de construgdo de
subjetividades e de reprodugdao de valores sociais (Mendes, 2006). Nessa logica, os jogos
produzidos refor¢am os valores e as perspectivas de quem os cria, bem como perpetua
representacdes excludentes e naturaliza a violéncia aos sujeitos que escapam a norma
hegemonica:

Com uma industria discriminante € o foco nos jogos orientados para um publico

masculino nos jogos, poucas mulheres ingressam no mercado de trabalho dos jogos

digitais, dificultando mudancas no conteudo dos jogos, reservadas aos proprios
homens que, naturalmente, reproduzem valores de poder masculino por meio da

perpetuagdo inconsciente [...] (Almeida et al., 2019, p. 830).

Contudo, o mercado dos jogos eletronicos passou por uma significativa expansao,
dado o barateamento das tecnologias de acesso e a difusdo da internet, os jogos sairam de um
status de nicho. De modo que, segundo dados da Newzoo (2025), a arrecadag¢do global da
industria dos jogos em 2025 foi de US$188,8 bilhdes, com cerca de 3,58 bilhdes de jogadores
em todo o mundo. No Brasil, a 13* edi¢do Pesquisa Game Brasil aponta que 82,8% da
populacdo brasileira consome jogos digitais, sendo as mulheres responsaveis por cerca de

52,8% desse total. No entanto, essa expansdo nao foi acompanhada de uma mudanga nas
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relacdes de poder que organizam o campo: a normativa hegemodnica permanece estruturante.
Assim, a hegemonia do jogar se sustenta, pois ndo basta a inddstria ser majoritariamente
masculina, bem como seu publico consumidor, ¢ necessario afastar mulheres e outros grupos
dissidentes de ambos por meio de praticas discriminatdrias, para que o sistema continue
funcionando aos moldes patriarcais. Pode-se inferir que esse mecanismo de funcionamento
ndo ¢ somente limitante nos jogos, “mas também uma reafirmacdo dos papéis estereotipados
dos sexos nas relacdes de género” (Almeida et al., 2019, p. 828). Nesse contexto, os jogos
podem ser compreendidos como uma tecnologia de género, nos termos propostos por De
Lauretis (2019). Visto que os jogos eletronicos operam definindo quem protagoniza a agao,
quem ocupa o papel sexualizado, quem salva e quem ¢ salvo. Sendo assim, eles ndo apenas
estdo refletindo valores existentes na sociedade, mas fabricando ativamente identidades
generificadas, ensinando o que significa ser homem ou mulher e o que se espera de cada

género.

3.3.  Avioléncia de género nos jogos eletronicos

Como visto ao longo deste trabalho, a estrutura patriarcal que rege nossa sociedade
afeta os sujeitos antes mesmo de seu nascimento, uma vez que lhes ¢ imposto um género e,
consequentemente, um conjunto de expectativas, comportamentos ¢ formas de existir
socialmente. Tais vivéncias configuram experiéncias constitutivas da subjetividade
(Guimaraes & Pedroza, 2015), orientando os modos pelos quais os sujeitos percebem a si
mesmos, aos outros e suas formas de relagdo no mundo. Nesse sentido, os jogos eletronicos
ndo se encontram dissociados dessas construgdes sociais, mas reproduzem e, por vezes,
intensificam normas, discursos e relacdes de poder ja presentes na sociedade. Assim, as
experiéncias vividas nesses ambientes também participam da constituicdo subjetiva dos
sujeitos. Seja por meio da reproducdo de esteredtipos de género, da objetificagdo das mulheres
ou das diferentes formas de violéncia e exclusdo direcionadas aquelas que ocupam esses
espagos.

Dessa forma, ¢ importante enfatizar que tais manifestagdes se constituem como
violéncia de género no campo dos jogos eletronicos em duas dimensdes observaveis. A
primeira forma diz respeito a sutileza que a imposi¢do de género se apresenta nos elementos
presentes nos jogos, como tecnologias de género (De Lauretis, 2019), os jogos produzem e
reproduzem representagdes que reforgam os papéis sociais de género. Nesse sentido, a
representacdo sexualizada de personagens femininas, as narrativas que reduzem a mulher a

objeto de recompensa ou a papel de ser salva pelo homem e a auséncia de protagonistas
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femininas nos jogos constituem formas sutis e reiteradas de prescrever como homens e
mulheres devem se comportar enquanto tais. Inscritas na propria estrutura do jogo, a repeticao
e a naturalizagdo desse sistema operam ensinando quem tem o direito de agir e de ocupar o
espaco e quem deve permanecer a margem, como coadjuvante, constituindo, assim, o que se
compreende como violéncia simbdlica:

A violéncia simbdlica institui-se por meio da adesdo que o dominado ndo pode deixar

de conceder ao dominador (logo, a dominagdo), uma vez que ele ndo dispde para

pensa-lo ou pensar a si proprio, ou melhor, para pensar sua relagdo com ele, sendo de

instrumentos de conhecimento que ambos tém em comum e que, ndo sendo sendo a

forma incorporada da relagdo de dominagdo, mostram esta relacdo como natural; ou,

em outros termos, que os esquemas que ele mobiliza para se perceber e se avaliar ou
para perceber e avaliar o dominador sao o produto da incorporagao de classificagoes,

assim naturalizadas, das quais seu ser social ¢ o produto (Bourdieu, 1998, p. 41).

Essa logica se estende a percep¢do dos jogadores, de modo que mulheres sdo
constantemente deslegitimadas e desqualificadas em suas capacidades enquanto jogadoras.
Corroborando essa discussdo, Kelly et al., (2023) identificou que jogadoras tendem a ter suas
habilidades subestimadas em comparagdo aos homens, mesmo quando apresentam
desempenhos equivalentes, evidenciando que a percepcao de competéncia ¢ atravessada por
expectativas de género socialmente construidas. Nessa perspectiva, os jogos, enquanto
tecnologias de género, operam como mecanismos de reproducao da violéncia simbdlica, na
medida em que perpetuam os valores patriarcais e concepgdes hierarquizadas sobre homens e
mulheres sem coercdo explicita. Desse modo, a dominagdo ¢ incorporada e reconhecida como
natural pelos proprios sujeitos que dela participam (Almeida et al., 2019).

Contudo, a violéncia de género nos jogos ndo se limita a dimensdo simbolica, ela
também se manifesta de forma direta nas interacdes entre os jogadores, constituindo uma
segunda expressao desse fendmeno. Posto isso, alguns jogos eletronicos sao fundamentados
em experiéncia compartilhada, e, por esse motivo, possibilitam a comunicagdo em tempo real
entre os jogadores por meio de chats de texto ou de voz dentro da propria plataforma. Sao
jogos que se caracterizam como multiplayer online, exemplos mais famosos dessa modalidade
incluem Valorant, League of Legends e Counter-Strike. E nesse espago de comunicagdo que a
violéncia de género se manifesta de forma explicita: insultos, assédio e outras praticas
discriminatorias sao frequentemente relatadas quando uma mulher ¢ identificada pelos demais
jogadores. Tal identificagdo pode ocorrer através da utilizagdo de nomes associados ao

feminino, da escolha de personagens socialmente percebidas como femininas, jogar em uma



28

funcdo estereotipadamente atribuida as mulheres, ou, ainda, pelo reconhecimento da voz ao
utilizar os meios de comunicagdo disponibilizados pelo proprio jogo.

Assim, ¢ possivel observar como estratégia para evitar discriminagdes e outras formas
de violéncia, muitas mulheres escondem seu género ao jogar, seja pela utilizagdo de nomes
neutros ou masculinos, seja evitando o uso dos chats de voz, ou, até mesmo, deixando de
jogar especificamente os jogos multiplayer e online. Nesse sentido, dados da Reach3 Insights
(2021) revelam que 59% das mulheres que jogam escondem seu género durante as partidas
visando evitar situacdes de violéncia. Além disso, embora representem a maioria quantitativa
dos jogadores brasileiros (PGB, 2026), as mulheres continuam sendo o grupo que mais relata
experiéncias de assédio em razao de sua identidade de género (ADL, 2023).

E valido destacar que a propria comunidade gamerl percebe o ambiente desses jogos
como “toxico”, termo utilizado para definir comportamentos de hostilidade contra outros
jogadores:

Comportamentos toxicos sdo aqueles que excedem o limite da competitividade e da

disputa justa e agradavel. Usuarios considerados toxicos prejudicam outros jogadores

individualmente ou atrapalham até mesmo toda a sua equipe. Xingamentos diversos,
racismo, xenofobia, agressdo verbal, assédio, discurso de o6dio e bullying sdo algumas

das agdes nocivas de alguns desses jogadores nas comunidades (Fonseca, 2018).

Ademais, o anonimato permitido pelas plataformas € um dos fatores que agravam a
frequéncia em que ocorre a violéncia no ambiente dos jogos eletronicos (Ribeiro, 2021).
Desse modo, o agressor encontra-se protegido por avatares, nomes impessoais e pela
possibilidade de criar diferentes contas em um mesmo jogo, o que dificulta sua identificacdo e
responsabilizacdo. Bem como a limitagdo dos mecanismos de puni¢do presentes nos jogos,
que podem variar desde o silenciamento temporario do agressor no chat da partida, até
restrigdes temporarias de partidas ou a suspensdo definitiva da conta (Fonseca, 2018). E
importante enfatizar que tais medidas, mesmo quando aplicada a punicdo mais severa,
representada pela suspensdo definitiva da conta, ndo impedem que o jogador crie um novo
1Grupo de pessoas que jogam jogos eletronicos e estabelecem relagdes sociais em torno dessa
pratica, compartilhando linguagens, valores e formas de interacdo que se desenvolvem dentro
e fora dos ambientes do jogo. perfil e continue jogando e nem fornecem uma reflexdo acerca
do ocorrido. Como consequéncia, praticas discriminatérias e violentas tendem a ocorrer com
maior facilidade nesses ambientes e a se repetir apos o término das restri¢des aplicadas, uma
vez que sua ocorréncia ndo se origina exclusivamente no contexto dos jogos. Ao contrario,

tais manifestacdes estdo relacionadas a valores e modos de relacdo incorporados pelos sujeitos
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em seu processo de constitui¢do, encontrando sustentagdo na estrutura patriarcal que permeia
a sociedade.

Nesse sentido, a violéncia de género nos jogos eletronicos esta atrelada a 16gica de
manuten¢do das relacdes de poder que estruturam a sociedade patriarcal (Gimbo, 2021). De
forma que, a ocupagdo de corpos historicamente marginalizados e invisibilizados como o das
mulheres no ambiente dos jogos ¢ frequentemente questionada, desmerecida e violentada. Isso
se d& porque, ao ocuparem um espaco tradicionalmente dominado por homens brancos,
cisgéneros e heterossexuais, as mulheres passam a ser percebidas como uma ameaga a posi¢ao
de privilégio e a hegemonia identitaria que tradicionalmente caracterizou o ambiente dos
jogos eletronicos (Goulart & Nardi, 2020). Logo, os ataques machistas e racistas surgem
como formas de manutengdo da norma, disfar¢ados sob o discurso de que a presenca desses
grupos e suas reivindicagdes por respeito e representatividade estariam inserindo uma
dimensdo “politica” na experiéncia do jogo. Tal argumento sustenta-se na ideia de que os
jogos constituiriam um universo dissociado da realidade social e, consequentemente, que a
inclusdo dessas pautas “destruiria” os jogos (Goulart & Nardi, 2020).

Posto isso, quando uma mulher ¢ alvo de insultos, assédios e ¢ desqualificada em um
jogo eletronico, tal violéncia ndo se reduz a expressao hostil de um individuo. A violéncia de
género mobiliza um conjunto de significados sociais que historicamente associam o feminino
a inferioridade, funcionando como mais uma expressao das relagdes de poder que organizam
a sociedade. Esse discurso violento interpela a mulher jogadora, posicionando-a como
inadequada, intrusa ou alguém que ndo pertence aquele espaco (Butler, 2021), e inscreve-se
em sua subjetividade, produzindo diferentes afetamentos. Nessa perspectiva, a violéncia €
simultaneamente individual e coletiva, pois ¢ produzida e legitimada por uma ordem social
que antecede os sujeitos e se reproduz por meio deles. Portanto, mulheres que jogam jogos
eletronicos estariam performando erroneamente seu género e invadindo espagos
hegemonicamente masculinos, assim sendo percebidas como transgressoras da normativa de

género e tornando-se alvo de mecanismos de punicao e violéncia (Berth, 2023; Butler, 2019).
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4. GESTALTI-TERAPIA E OS EFEITOS DA VIOLENCIA

4.1. A Gestalt-terapia e sua compreensio de mundo e de ser humano

De acordo com o que foi exposto ao longo deste trabalho, podemos inferir que a
violéncia ¢ uma acdo capaz de constituir e desconstituir subjetividades (Guimardes &
Pedroza, 2015), na medida em que o sujeito se constitui em relagdo com o mundo e com o0s
outros. Nesse sentido, a subjetividade pode ser compreendida como o processo pelo qual o
universal se torna singular, isto €, o modo pelo qual cada sujeito, em contato com sua cultura,
seus afetos e suas vivéncias, apropria-se e se constitui como unico (Silva, 2009). Assim, o
modo pelo qual um sujeito experiencia a violéncia, interfere na forma pela qual ele se
percebe, se relaciona e existe no mundo. Para compreender de que forma as experiéncias de
violéncia de género nos jogos eletronicos afetam as mulheres que as vivenciam, a
Gestalt-terapia fornece o suporte tedrico necessario.

E importante ressaltar que a Gestalt-terapia é uma abordagem psicologica,
fenomenolodgica, existencial e humanista, desenvolvida por Frederick Perls e Laura Perls por
volta da década de 1940 (Yontef, 1988). Desse modo, “a Gestalt-terapia ¢ fenomenologia
aplicada” (Perls, Hefferline & Goodman, 1997, p. 28), isto €, parte da compreensdo de que a
experiéncia vivida constitui o ponto de partida para a compreensao do sujeito. Nesse sentido,
a fenomenologia busca investigar como os fenOmenos aparecem a consciéncia € como
adquirem significado para quem os vivencia. Conforme afirma Dartigues (1992), “a tarefa
efetiva da fenomenologia serd, pois, analisar as vivéncias intencionais da consciéncia para
perceber como ai se produz o sentido dos fendmenos, o sentido desse fenomeno global que se
chama mundo” (p. 29). Portanto, para a fenomenologia a consciéncia ¢ dotada de
intencionalidade, de modo que os fenomenos do mundo sdo capturados, espontaneamente ¢
intencionalmente, e a atribuicdo de sentido emerge conforme critérios historicos, sociais,
situacionais e emocionais. Bem como, para além de capturar os fendomenos, a consciéncia
também sintetiza passivamente a experiéncia do tempo, de modo a integrar as dimensdes
virtuais da experiéncia, passado e futuro, no presente transiente concreto.

Ademais, enquanto abordagem existencial, a Gestalt-terapia busca compreender como
o ser humano experiencia e se relaciona com o mundo. Nessa perspectiva, Martin Heidegger
investiga, por meio da fenomenologia, o que ¢ o Ser (Ewald, 2008). Desse modo, para
Heidegger aquilo que se revela a consciéncia nao pode ser compreendido de forma separada
da existéncia concreta daquele que experiencia o mundo. Assim, a esséncia manifesta-se em

uma existéncia singular denominada Dasein, ou “ser-ai”. O Dasein ¢ o que somos, ndo uma
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entidade isolada, mas uma existéncia lancada no mundo, que vive uma relacdo constante e
indissociavel, o ser-ai € um ser-no-mundo (Giles, 1989). O “ser-ai” € o inico que existe, pois
somente ele ¢ capaz de projetar-se em suas possibilidades, o que faz com que sua existéncia
seja dindmica, um projeto sempre em constru¢cdo. Embora se projete em possibilidades, o
Dasein reconhece sua propria finitude. Assim, sua existéncia ¢ limitada pela morte,
atravessada pela temporalidade que o envolve ao passado enquanto o projeta para o futuro.
Por esse motivo, o ser-no-mundo ¢ angustiado e inquieto, pois se sabe que ¢ finito, livre e
responsavel. E vélido destacar que a existéncia do “ser-ai" é atravessada pela facticidade, isto
¢, somos langados no mundo e estamos sujeitos as circunstancias deste mundo.

Dessa forma, o humanismo presente na Gestalt-terapia esta relacionado com a vertente
desenvolvida no ambito da psicologia humanista, marcada pelo potencial de autorrealizagao
do homem e da experiéncia vivida. De maneira que “a psicologia humanista nasce, pois, da
necessidade de ampliar a visdo do homem, que se achava limitada e restrita a apenas alguns
aspectos, a alguns elementos, segundo as perspectivas behaviorista e psicanalitica” (Holanda,
1997, p. 16 como citado em Mendonga, 2013, p. 39). Diante do foco quase exclusivo do
behaviorismo na observagao do comportamento e na énfase psicanalitica em relacdo ao
inconsciente e as patologias, os autores humanistas consideravam que a compreensao do ser
humano a vista dessas abordagens ndo ofereciam uma completude, uma totalidade
fundamental para o entendimento do homem e sua existéncia. Posto isso, o humanismo busca
atender uma visao alternativa de ser humano, valorizando-o em sua singularidade ¢ em
relagdo com o mundo e com os outros:

E, pois, uma re-significagio deste humano, onde se prima pela sua dignidade e pela

sua liberdade; ¢ uma consideracio da totalidade do ser humano, pois ndo ha

humanismo que recorra a um homem compartimentalizado; ¢ a retomada do sentido da
integracdo do homem ao meio em que vive, visto ndo poder ser considerada humanista

a concep¢ao que destaca o homem de seu meio, nem que destaca o meio do homem

(Holanda, 1998, p. 21 como citado em Resende, 2024, p. 43).

Assim, “a Gestalt desenvolve uma perspectiva unificadora do ser humano, integrando
ao mesmo tempo as dimensdes sensoriais, afetivas, intelectuais e espirituais” (Ginger &
Ginger, 1995, p. 17). Isso significa que o ser humano s6 pode ser compreendido de forma
integral e indissociavel de seu ambiente, sempre em uma relagdo organismo/ambiente, de
forma que o sujeito se constitui enquanto tal na relagdo com o mundo, atribuindo sentidos as
experiéncias vividas e sendo por elas constituido a todo instante (Cardoso, 2013). Tal

perspectiva mostra-se especialmente relevante para esta pesquisa, uma vez que possibilita
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compreender as experiéncias de violéncia de género nos jogos eletronicos a partir dos sentidos
produzidos pelas proprias participantes, privilegiando a forma como essas vivéncias sao

percebidas, significadas e incorporadas em suas trajetorias.

4.2. A Teoria do Self

Partindo da compreensdo de que o sujeito se constitui e se transforma continuamente
na relacdo organismo/ambiente, a partir da Teoria do Self (Perls, Hefferline & Goodman,
1997) ¢ possivel compreender como se dd esse processo. O self ¢ entendido como um
processo dindmico e mutavel, que acontece na fronteira de contato entre o organismo e o
ambiente, mediando esse contato e sendo capaz de se atualizar a cada nova experiéncia
(Bandeira et al., 2018). Para entender o self, faz-se necessario apresentar o que ¢ contato ¢ a
fronteira de contato para a Gestalt-terapia.

O contato ¢ a relacdo do organismo com o campo em que se estd inserido, sendo o
processo pelo qual o organismo busca assimilar ou rejeitar o que hd de novo em suas
vivéncias. Estar em contato implica sempre estar em contato com algo, sendo esse processo
caracterizado por sua dinamicidade, criatividade e engajamento ativo. Refere-se a uma
resposta consciente no campo (Perls, Hefferline & Goodman, 1997). A assimila¢do da
novidade, portanto, ndo ocorre de forma passiva, dado que a interacdo entre organismo e
campo ocorre por meio do comportamento em ato, orientado pela busca de satisfagdo das
necessidades do organismo (D’Acri, 2014). Assim, “todo contato ¢ ajustamento criativo do
organismo e ambiente” (Perls, Hefferline & Goodman, 1997, p. 45). E por meio do contato
que o organismo tem a possibilidade de crescimento, ao metabolizar o que ¢ desconhecido,
assimilando-o e transformando-o em um aspecto do self.

A fronteira de contato, por sua vez, ¢ tida como o lugar de experiéncias entre o eu € o
ndo eu, isto €, 0 mundo e outras pessoas:

O estudo da maneira como uma pessoa funciona em seu meio ¢ o estudo do que

acontece na fronteira de contato entre o individuo e seu meio. E nessa fronteira de

contato que os eventos psicologicos tém lugar. Nossos pensamentos, nossas agdes,
nosso comportamento, nossas emogoes sao nosso modo de experiéncia e de encontro

com esses eventos de fronteira (Ginger & Ginger, 1995, p. 127).

Compreender como o sujeito contata o mundo e aos outros ¢ de grande valor para a
Gestalt-terapia, uma vez que “o contato € o seu oposto, a fuga, sdo os meios de lidar na

fronteira com objetos do campo” (D’Acri, 2014, p. 46).
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Dessa forma, “chamamos self ao sistema complexo de contatos necessarios ao
ajustamento no campo imbricado” (Perls, Hefferline & Goodman, 1997, p. 179). Isso significa
que o self, ao integrar as fungdes perceptivo-proprioceptivas, as fungdes motoras e as
necessidades fisiologicas, se ajusta no campo conforme as demandas emergentes do ambiente
e do organismo. Trata-se sempre de uma relagdo organismo/ambiente, uma vez que ambos sao
indissociaveis e se implicam mutuamente. Assim, aquilo que se apresenta como necessidade
iminente no campo surge como figura, demandando uma acdo no agora ja, enquanto o
restante dos elementos ficam retidos no fundo, compondo o conjunto de experiéncias e
situagdes inacabadas. Ademais, a realidade com a qual entramos em contato ndo tem carater
objetivo e imutavel, sua condicdo estd relacionada a uma potencialidade, um conjunto de
possibilidades, que através do contato faz-se concreto (Perls, Hefferline & Goodman, 1997).
Nesse sentido, as dimensdes virtuais da experiéncia, passado e futuro, orientam e organizam o
comportamento no aqui e agora. Desse modo, as experiéncias retidas no fundo de vividos e
aquilo que se deseja para o futuro se apresentam como diferentes possibilidades no presente,
sendo compreendidos, portanto, como potencialidades. Entdo, o self identifica-se com
algumas possibilidades enquanto aliena-se a outras, em direcao a uma nova figura unica. Com
isso:

O self, portanto, ndo ¢ uma entidade fixa nem uma instancia psiquica — como o “Eu”

ou “Ego” — mas um processo especificamente pessoal e caracteristico de sua maneira

propria de reagir, num dado momento ¢ num dado campo, em fungao de seu “estilo”
pessoal. Nao € o seu “ser”, mas seu “ser no mundo” — varidvel conforme as situagdes

(Ginger & Ginger, 1995, p. 126).

Além disso, o self dispde de trés funcdes interdependentes que compdem o
ajustamento criativo: o Id, o Ego e a Personalidade. Assim, a fun¢do Id concerne ao fundo de
vividos do sujeito, contém as situacdes passadas inacabadas, as necessidades vitais (Ginger &
Ginger, 1995), bem como as primeiras percep¢des do ambiente e os sentimentos iniciais
provenientes da relacdo entre organismo e ambiente (Perls, Hefferline & Goodman, 1997).
Trata-se da dimensdo mais espontadnea e pré-reflexiva da experiéncia, responsavel por
fornecer o material a partir do qual novas figuras podem emergir. Dessa forma, o Id possui um
carater predominantemente passivo, visto que ndo abrange a deliberagdo de agdes, mas
corresponde aquilo que ¢ sentido, percebido e mobilizado no campo antes da agdo voluntaria
do sujeito. Por outro lado, a fungdo Personalidade diz respeito ao horizonte de futuro, as
representagdes que o sujeito constroéi de si mesmo em direcio a uma identidade. E por meio

dessa funcdo que as experiéncias vividas sdo assimiladas e integradas. Conforme afirmam
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Perls, Hefferline & Goodman (1997), a “Personalidade ¢ o sistema de atitudes adotadas nas
relagdes interpessoais; ¢ a admissdo do que somos, que serve de fundamento pelo qual
poderiamos explicar nosso comportamento, se nos pedissem uma explicacao” (p. 187).
Assim, a fun¢do Personalidade corresponde as imagens que o sujeito desenvolve acerca de si
mesmo e do mundo, estando em constante transformagdo a medida que novas experiéncias
sdo assimiladas, sendo, portanto, a “réplica verbal do self” (Perls, Hefferline & Goodman,
1997, p. 188). Tanto a fungdo Id, quanto a fungdo Personalidade fornecem as bases a partir
das quais a funcdo Ego poderd operar, orientando os processos de escolha e ajustamento
frente as demandas emergentes do campo organismo/ambiente. Logo, a fun¢do Ego pode ser
entendida como o sujeito em ato, correspondendo a deliberagdo de comportamentos em

direcdo as escolhas ou rejei¢des, em aumentar ou diminuir o contato € a manipulagdo do meio

a fim de saciar as necessidades (Ginger & Ginger, 1995).

4.3. Violéncia, interrupcdoes de contato e o sofrimento como fen6meno
relacional

A compreensdo do self e a constituicdo da subjetividade na relagdo campo
organismo/ambiente evidencia que as experiéncias vivenciadas e os sentidos atribuidos pelo
sujeito ndo concernem a uma dimensdo exclusivamente individual. Visto que o contato sé ¢é
possivel em um campo relacional, toda experiéncia humana € constituida na relagdo com o
ambiente. Assim, os afetamentos produzidos nessas relagdes repercutem nos modos de
contato do sujeito e, consequentemente, nas formas que o sofrimento se expressa no campo.
Dessa forma, a observagdo dessa dindmica permite compreender de que maneira a violéncia
de género vivenciada pode interferir nos processos de contato e nos ajustamentos realizados
pelas jogadoras diante das demandas do campo.

Nesse sentido, faz-se necessario retomar a Teoria de Campo de Kurt Lewin. Campo ¢é
o espaco de vida do sujeito (Rodrigues, 2014), entendido como uma totalidade de
acontecimentos mutuamente interdependentes. Desse modo, ao conceber pessoa e ambiente
como instancias que coexistem em interacdo permanente (Ginger & Ginger, 1995), pode-se
afirmar que o “sofrimento nasce das relacdes atravessadas e emerge na fronteira de contato
como um campo fenoménico cocriado” (Francesetti et al., 2013; Francesetti, 2015, 2019a,
2019b, como citado em Francesetti, 2021, p. 108). Isto ¢, o sofrimento ¢ uma cocriagdo do
campo, produto das condigdes relacionais, historicas e culturais em que o sujeito estd inserido.

De maneira que o campo pode ser definido como:
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um todo, um evento ¢ parte do todo, todas as partes estdo relacionadas e se

influenciam mutuamente, inscrito em um determinado tempo e espago, no presente ja.

Uma vez que aquilo que produz afeto ou algum efeito s6 pode produzir no momento

presente da situacdo, mesmo que o objeto da experiéncia que esteja gerando afetos

tenha acontecido no passado (Yontef, 1998, p. 160).

Sendo assim, "nenhum comportamento humano poderia ser explicado em termos de
causalidade histérica" (Mailhiot, 2013, p. 61). O comportamento humano, ao estar inscrito em
uma temporalidade e atravessado pelas variaveis presentes no contexto de cada pessoa, nao
pode ser compreendido como resultado linear de experiéncias passadas, mas como expressao
das interagdes que ocorrem no presente, dentro de um campo de for¢as dinamico. O campo
corresponde, portanto, ao conjunto de condi¢des psicologicas e ambientais que coexistem em
um dado momento e que, em sua totalidade, influenciam o modo de ser e agir do sujeito e
evidencia o carater relacional do sofrimento.

Nessa perspectiva, a violéncia enquanto dispositivo regulador das relagdes de poder e
do controle dos corpos femininos (Berth, 2023; Gimbo, 2024), produz efeitos concretos sobre
o self de quem a vivencia. Desse modo, quando um sujeito ¢ ferido pelo discurso, ocorre uma
perda de contexto, de desconhecer o proprio lugar que ocupava no campo (Butler, 2021), o
sujeito ¢ destituido de si:

A violéncia € certamente uma mancha terrivel, uma maneira de expor, da forma mais

aterrorizante, a vulnerabilidade primaria humana a outros seres humanos. E uma forma

pela qual somos entregues, sem controle, a vontade do outro [...] Essa vulnerabilidade,
no entanto, torna-se altamente exacerbada sob certas condigdes sociais e politicas,
especialmente aquelas em que a violéncia ¢ um modo de vida e os meios para garantir

a autodefesa sdo limitados. (Butler, 2026, p. 49)

Assim, o discurso violento contra a ocupagdo dos corpos ndo normativos em
ambientes hegemonicamente masculinos, brancos, cisgéneros e heterossexuais, como 0s jogos
eletronicos, repercute sobre o funcionamento integral do sistema de contatos das vitimas,
comprometendo sua capacidade de agir espontaneamente no presente. Em especial, a
violéncia pode causar a interrup¢do de contato na fung¢do Personalidade do self, fendmeno
descrito por Perls, Hefferline e Goodman (1997) como misery, traduzido na edigdo brasileira
como afli¢do. Os autores compreendem esse fendmeno como “disturbio do self espontaneo”
(1997, p. 235), o que indica a perda da flexibilidade necessaria para que o sujeito possa
responder naturalmente as demandas do campo e de suas necessidades. Diferentemente das

interrupgdes decorrentes da auséncia de fundo para lidar com a experiéncia demandante no
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agora ja da situagdo, como na psicose, ¢ da neurose, em que o funcionamento do self
permanece preservado, mas a interrup¢do se manifesta no comportamento presente, o
comprometimento da funcdo Personalidade emerge de condi¢des externas ao self (Gimbo,
2023):

Toda e qualquer situagdo sobre a qual as condi¢des de acdo e desejo do organismo

estdo aquém constituem interrupgdes do self espontaneo, estdo além das nossas

possibilidades de escolha e deliberacao, nos sao imputadas por forcas exteriores a nos

e sobre as quais temos pouco ou nenhum efeito (p. 7).

Uma vez que, em razdo dos impedimentos exteriores ao self presentes no campo, a
identidade ¢ também destituida, de tal forma que a identificagdo e os papéis sociais deixam de
ser um exercicio livre e passam a ser cunhados pelo outro (Gimbo, 2023). Logo, a maneira
pela qual o sujeito se reconhece e atribui sentido a propria existéncia passa a ser atravessada
pelas relacdes de poder que limitam suas possibilidades de ser e estar no mundo. Dessa forma,
aspectos identitarios das vitimas sdo destituidos, de modo que determinados pertencimentos e
lugares sociais tornam-se inacessiveis ou sdo vivenciados como nao legitimos. O processo de
selegdao das necessidades, sejam elas fisicas, psicoldgicas ou sociais ¢ prejudicado, de maneira
que determinadas figuras deixam de encontrar condigdes para se completar no campo. Como
consequéncia, experiéncias de afli¢do tendem a se perpetuar, restringindo a abertura do sujeito
para novas possibilidades de existéncia e de contato, comprometendo o funcionamento do self
em suas trés fungoes:

A funcdo ego das vitimas ¢ interditada, submetida ao poder de outrem, restando

poucas possibilidades (ou nenhuma, nos casos de feminicidio) de escolha livre de

acdo. [...] Como fundo habitual retido da experiéncia, as mulheres sabem que podem

sofrer outra vez e o self fica inteiramente comprometido (Gimbo, 2023, p. 44).

Nesses casos, a limitagdo na forma como o sujeito se relaciona com o ambiente
constitui-se como mecanismo de defesa diante de um campo que, reiteradamente, se
apresentou como hostil e ameagador. Ndo ao acaso, como visto ao longo deste trabalho, mas
como estratégia de manutencao de uma ordem patriarcal que, por meio da exclusao, violéncia
e deslegitimacdo, busca regular quem pode ocupar determinados espagos e de que forma essa

ocupacgdo deve ocorrer (Butler, 2019; Berth, 2023; Gimbo, 2024).
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5. METODOLOGIA

A presente pesquisa ¢ de natureza basica, uma vez que tem como finalidade principal a
producdo de conhecimento tedrico sobre o fendmeno investigado, sem a intencao de aplicacao
pratica imediata. Trata-se de um estudo de corte transversal, no qual os dados foram coletados
em um Unico momento no tempo, permitindo uma analise pontual da realidade estudada, sem
acompanhamento longitudinal das participantes. Quanto aos objetivos, a pesquisa ¢ de carater
exploratdrio-descritivo, pois busca, inicialmente, maior familiaridade com o tema investigado,
especialmente em contextos ainda pouco consolidados na literatura, ao mesmo tempo que
descreve suas caracteristicas e manifestacdes a partir dos dados coletados, sem a pretensao de
estabelecer relagdes de causa e efeito. Além disso, a escolha pela abordagem qualitativa se
justifica pela natureza do objeto de estudo: compreender experiéncias subjetivas de violéncia
de género exige uma escuta atenta as singularidades das falas, aos sentidos produzidos pelas
participantes e as nuances que dados quantitativos nao seriam capazes de capturar (Minayo,
2014).

A pesquisa foi desenvolvida em duas etapas complementares. A primeira consistiu em
uma revisdo bibliografica e documental, realizada previamente a coleta de dados empiricos,
com o objetivo de construir o referencial tedrico que orientou tanto a producao do roteiro de
entrevistas quanto a analise posterior dos dados. Foram consultados artigos cientificos, livros,
capitulos de livros e materiais jornalisticos, buscados nas plataformas SciELO, Google
Scholar, PePSIC, Portal da CAPES e LILACS, recursos que oferecem revisao atualizada e
oficial da literatura tanto internacional quanto nacional. A andlise documental dos materiais
jornalisticos permitiu ampliar a compreensao sobre as formas como a violéncia de género nos
jogos eletronicos se manifesta e ¢ percebida socialmente, complementando o que a literatura
académica ja havia sistematizado. As buscas foram realizadas em portugués e em inglés, com
aplicag¢do, sempre que possivel, de filtros para a area de psicologia e estudos publicados nos
ultimos cinco anos. Tal procedimento constituiu a base tedrica desta pesquisa, permitindo
compreender de que forma o patriarcado se relaciona com a violéncia de género e discutir os
afetamentos produzidos por esse sistema sobre as jogadoras de jogos eletronicos, a partir da
Teoria do Self em Gestalt-terapia.

A segunda etapa consistiu na coleta de dados empiricos por meio de entrevistas
semiestruturadas, realizadas com quatro participantes. O recrutamento ocorreu mediante
formulario divulgado entre alunas do curso de Psicologia da Faculdade de Educagdo da

Universidade Federal de Goias. Como critérios de inclusdo, as voluntarias deveriam: ser
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maiores de idade, estar regularmente vinculadas ao curso de Psicologia da UFG e jogar jogos
eletronicos. Ao todo, foram recebidas nove inscrigdes. Dessas, duas foram excluidas por nao
atenderem ao critério de vinculo com o curso de Psicologia, sendo estudantes do curso de
Pedagogia. Outras trés desistiram de participar antes da realizacdo da entrevista. As quatro
participantes restantes atenderam a todos os critérios de inclusdo e concluiram a entrevista.
Foram excluidas participantes que ndo preencheram completamente o formulédrio de
manifestagdo de interesse, que ndo atenderam a algum dos critérios de inclusao estabelecidos
ou que desistiram de participar antes da realizacdo da entrevista. No que diz respeito aos
aspectos éticos, a coleta de dados foi conduzida em conformidade com os principios éticos
vigentes e com autorizagdo institucional do Comité de FEtica em Pesquisa (CEP) da
Universidade Federal de Goias. Todas as participantes assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE — Apéndice A), sendo informadas sobre os objetivos da pesquisa,
seus direitos, possiveis riscos e beneficios. Foi garantido o direito de desisténcia a qualquer
momento, bem como a possibilidade de n3o responder a perguntas que causassem
desconforto, assegurando a confidencialidade e o sigilo das informagdes e das participantes. A
coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas individuais, conduzidas
de forma remota pelo aplicativo Zoom. As entrevistas foram gravadas em éaudio e video
mediante consentimento explicito das participantes, registrado no TCLE. Apds a realizagdo,
as gravacgOes foram transcritas na integra pela pesquisadora, de forma a preservar fielmente o
conteudo das falas. O roteiro de entrevista, apresentado no Apéndice B, foi construido com
base no referencial tedrico adotado e nos objetivos da pesquisa. Dessa forma, contemplou os
seguintes temas: a entrada no universo dos jogos eletronicos; estilos de jogos utilizados;
experiéncias de jogo; identificacdo com personagens; vivéncias de violéncia durante ou no
contexto de jogo; afetagdes geradas pela violéncia.

Para o tratamento dos dados, o material transcrito foi importado para o software
MAXQDA 26.0.0, reconhecido internacionalmente para andlise de dados qualitativos e
métodos mistos, com a finalidade de organizacdo e sistematizacdo do corpus de pesquisa.
Previamente a codifica¢do, foram construidos 16 codigos a partir de categorias analiticas
fundamentadas no referencial tedrico adotado, nos objetivos da pesquisa e no material
emergente do discurso das participantes, organizados por categoria, questdo norteadora e

codigos derivados, conforme apresentado na Tabela 1:
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Categorias, questoes norteadoras e codigos derivados para andlise do software MAXQDA 26.0.0

Categoria / Eixo Questio norteadora

Codigo derivados

Violéencia
os homens

Os principais tipos de violéncia

As mulheres reagem de forma especifica em relagdo a

ameaga da violéncia vindo dos jogos competitivos

As mulheres sofrem majoritariamente violéncias
diretas em relacdo a apenas presenciarem

Elementos do jogo Os jogos online multiplayer sdo mais estressante do

que jogos individuais

A narrativa presente nos jogos pode fornecer

A violéncia contra a mulher é mais intensa do que com

Violéncia relacional;
violéncia de conteudo

Misoginia; racismo;
demais violéncias

Reacdo a violéncia;
tipo de ajustamento

Sofrer violéncia;
presenciar violéncia

Estilo de jogo

Narrativa;

ensinamentos /
informagao / contexto

contexto/ensinamentos/regras/leis sobre a violéncia

As denuncias e as punigdes ndo sao eficazes Punicdes

Primeiro contato /
idade relativa ao
primeiro contato

Contato e identidade Como se deu o primeiro contato com jogos

Qual o fator e os motivos que levam a identificagdo
com 0s personagens ou com o jogo

Fator de identificacdo

Falta de representatividade nos jogos Representatividade

Os dados quantitativos gerados pelo MAXQDA 26.0.0, como frequéncias de
codificacdo e co-ocorréncias entre codigos, foram utilizados como recurso auxiliar de
organizacdo analitica. Nesse sentido, ressalta-se que a interpretagdo qualitativa das falas
constitui o eixo central da analise, os dados fornecidos orientaram a identificagdo de possiveis
correlagdes nas narrativas das participantes, sem finalidade estatistica.

Assim, o material foi organizado e sistematizado em quatro etapas: Etapa 1 —
Administracdo de codificagdes; Etapa 2 — Resultados individuais; Etapa 3 — Explorador de
codigos; e Etapa 4 — Demonstragdes gerais do discurso. Essas etapas possuem fungdes
distintas voltadas a organizagdo e visualizacdo dos dados codificados. A Etapa 1 consistiu na
organizacdo e exposicdo dos contetidos presentes em cada codigo, resultando em 16 tabelas
que reunem todos os trechos codificados de cada documento analisado. A etapa 2, por sua
vez, focaliza a organizacdo desses codigos por participante, apresentando a frequéncia de
palavras nas transcri¢gdes, bem como a porcentagem de ocorréncia dos codigos nos trechos

textuais, sistematizados em tabelas. Além disso, possibilita a visualizagdo da construgdo
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discursiva de cada entrevistada, ao recuperar os dados associados aos cddigos especificos
atribuidos as suas falas. Quanto a etapa 3, evidencia a distribui¢do dos codigos, contemplando
informacdes como numero de segmentos codificados, presenga em documentos, frequéncia de
ocorréncia, porcentagem de cobertura textual, co-ocorréncias entre codigos e palavras mais
frequentes. Por fim, a etapa 4 se caracteriza como uma sintese geral dos dados, permitindo o
cruzamento de informagdes por meio de tabelas e graficos, oferecendo uma visdo ampliada da
presenca e articulagdo dos codigos ao longo das transcrigdes. E importante destacar que essas
etapas tiveram funcdo organizativa e de visualizacdo dos dados, sem pretensdo analitica
auténoma. Logo, a interpretacdo dos dados permaneceu ancorada no referencial tedrico e na
leitura qualitativa das falas das participantes.

Dessa forma, as categorias foram organizadas em trés eixos analiticos, construidos
como agrupamentos que permitem observar como diferentes dimensdes da experiéncia das
participantes se relacionam e dialogam com o referencial teérico desenvolvido. A andlise,
portanto, considerou tanto a frequéncia de ocorréncia de cada codigo quanto as co-ocorréncias
entre codigos, permitindo identificar ndo apenas os temas mais presentes nas falas, mas as
formas como eles se articulam entre si. Os resultados foram discutidos em dialogo com o
referencial tedrico construido na primeira etapa, integrando os dados produzidos nas
entrevistas aos conceitos da Gestalt-terapia e dos estudos de género que fundamentam este

trabalho.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta e discute os resultados obtidos por meio das entrevistas
semiestruturadas realizadas com as quatro participantes da pesquisa, identificadas como P1,
P2, P3 e P4. O processamento dos 16 cddigos no software MAXQDA 26.0.0 resultou em um
total de 760 ocorréncias, contabilizadas a partir da frequéncia com que os c6digos apareceram
nos relatos das participantes. Complementarmente, foi produzida uma tabela de co-ocorréncia
entre os codigos, permitindo identificar quais categorias tendem a aparecer simultaneamente
nas falas das participantes, oferecendo uma compreensao mais abrangente das relagdes entre
os fenomenos descritos. Portanto, a analise integra a frequéncia de ocorréncia dos codigos,
que evidencia a distribui¢do de cada tema nos relatos, e a co-ocorréncia entre eles, que
permite compreender de que maneira tais temas se articulam.

Assim, os codigos foram organizados em trés eixos analiticos, correspondentes as
categorias construidas durante o processo de codificacdo: Contato e identidade, Elementos do
jogo e Violéncia. Essa organizacdo resultou da articulagdo entre o referencial tedrico e as
questdoes norteadoras que orientaram a constru¢do dos codigos. Desse modo, a analise
apresentada a seguir estd fundamentada nas hipdteses e pressupostos tedrico-metodologicos
que sustentam a elaboragdo desta pesquisa. E importante salientar que o eixo Violéncia
constitui o principal objetivo de interesse deste estudo, uma vez que discorre acerca da
violéncia nos jogos eletronicos e dos afetamentos gerados em quem a vivencia. Considerando
que o fendmeno da violéncia de género ndo se apresenta de forma isolada, a analise dos eixos
Contato e identidade e Elementos do jogo mostrou-se necessdria para compreender as
condi¢gdes nas quais a violéncia se atualiza e produz ajustamentos no sujeito. Assim, os trés
eixos permitem articular as formas de identificacdo, pertencimento e significacdo que
compdem o campo existencial no qual os afetamentos da violéncia de género se configuram.

Antes, faz-se necessario registrar a discrepancia da distribuicdo das ocorréncias entre
as participantes. P1 responde por 574 das 760 ocorréncias totais (75,5% do material
codificado), enquanto P2, P3 e P4 contribuem com 67, 51 e 68 ocorréncias, respectivamente.
Essa assimetria pode nos indicar que P1 trouxe uma narrativa significativamente mais extensa
e densa que as demais, especialmente nos cddigos Ensinamentos/informacao/contexto (133
ocorréncias em P1, contra 1, 0 e 6 nas demais) e Narrativa (41 em P1, contra 1, 1 e 1); dado

esse que serd considerado ao longo da analise.
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6.1. Eixo Contato e Identidade

O primeiro eixo analitico agrupa os codigos derivados das questdes norteadoras
relativas ao contato, ao fator de identificacdo com os jogos ou personagens € quanto a
representatividade nos jogos: Representatividade (28 ocorréncias), Primeiro contato com os
jogos (23 ocorréncias) e Fator de identifica¢do (14 ocorréncias). As co-ocorréncias neste €ixo
sdo: Fator de identificacdo e Representatividade (5) e Fator de identificacio e
Ensinamentos/informagdes/contexto (4). E vélido ressaltar que este é um eixo com o menor
numero de co-ocorréncias, o que limita as possibilidades de analise relacional entre os
codigos. Embora o codigo Primeiro contato com os jogos ndo seja aprofundado nesta analise,
dado que ndo se relaciona diretamente com o0s objetivos centrais da pesquisa, alguns
elementos merecem destaque. Duas participantes relataram ter iniciado sua relacdo com os
jogos eletronicos por intermédio de parentes homens (P1 e P3), enquanto uma ingressou por
influéncia de uma amiga (P2) e outra diz ter comegado espontaneamente (P4). Ainda que nao
permitam generalizagdes, esses dados sugerem que as trajetorias de entrada nesse meio podem
ocorrer atravessadas por relagdes sociais de género, se pensadas a partir da socializacao de
meninos com os jogos (Almeida et al., 2019), bem como pelas possibilidades de acesso
disponiveis para cada participante. J& os cddigos Representatividade e Fator de identificacdo,
por sua vez, permitem compreender de que maneira as participantes se reconhecem, ou nao,
nos jogos eletronicos. Logo, a relacdo de identificacdo com esse espago se mostra relevante
para a compreensdao dos efeitos da violéncia de género nas jogadoras. Por fim, ¢ valido
destacar que o cddigo Ensinamentos/informagdes/contexto possui carater explicativo e foi
utilizado com a finalidade de registrar elementos contextuais presentes nas narrativas das
participantes, tais como experiéncias anteriores ou informagdes complementares necessarias a
compreensdo dos relatos. Desse modo, trata-se de um codigo de apoio a analise, e ndo de uma
categoria analitica em si. Assim, sua co-ocorréncia com Fator de identificacdo (4) ndo indica
uma relacdo temadtica especifica, mas fornece o contexto em que as experiéncias de
identificacdo emergem, permitindo compreender os elementos aos quais as participantes
atribuem significado em suas vivéncias com os jogos eletronicos.

Dessa forma, Representatividade (28) ¢ o codigo com maior frequéncia neste eixo,
com maior incidéncia em P1 (21), enquanto P2, P3 e P4 registram apenas 2, 3 e 2 ocorréncias,
respectivamente. Ao associarmos Fator de identificacdo (14), com maior ocorréncia também
na participante P1 (8) e sua co-ocorréncia baixa com Representatividade (5), pode-se inferir
que, mesmo as participantes percebendo a representagcdo feminina nos jogos, isso nem sempre

se traduz em identificagdo. Conforme apontam Almeida et al. (2019), a forma como
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personagens femininas sdo frequentemente representadas: sexualizadas, secundarizadas ou a
partir de esteredtipos de género. Assim, ainda que haja a presenca de personagens femininas,
a forma como essas personagens sao construidas pode dificultar o reconhecimento ¢ a
identificacdo das jogadoras, bem como sua permanéncia em determinados estilos de jogos.
Como aponta P2:

E muita pouca representatividade boa, positiva, assim. Por exemplo, mesmo quando

tem personagens mulheres, sdo extremamente sexualizadas [...] faz parecer que esse

jogo ndo ¢ feito para vocé [...] por exemplo, se vocé tem um jogo que os personagens
femininos sdo extremamente sexualizados, entdo, se vocé for uma mulher e entrar
nesse jogo, nessa comunidade, as pessoas podem te receber dessa mesma forma

(2025).

Além da sexualizagdo, P3 chama atencdo para a existéncia de padrdes corporais e
raciais que limitam as possibilidades de representagdo: “Se eu penso na maioria dos
personagens que me vem a cabega agora eles sdo todos brancos ou sdo magros. Entdo eu acho
que tem um padrao fisico seguido e pessoas que ndo sdo representadas” (2025). No entanto, a
mesma participante relata uma experiéncia significativa de identificagdo ao entrar em contato
com uma personagem lésbica em Life is Strange: “Foi a primeira vez que eu vi uma
representatividade LGBT em um jogo” (2025).

Por sua vez, P4 reconhece mudancgas recentes na forma como mulheres vém sendo
representadas nos jogos eletronicos, destacando o aumento de protagonistas femininas e a
reducdo de representacdes estercotipadas e sexualizadas, embora seja uma mudanga que
ocorre de forma lenta:

[...] de 2015 para tréas, a representacao feminina era pouca, e, além de ser pouca, era

muito sexualizada. [...] Tem muitos jogos que estdo lancando recentemente que tém

uma representacdo feminina mais fiel a realidade, porque ndo sdo personagens
extremamente sexualizadas com um corpo irreal, uma personalidade assim meio
esdrixulas como estereotipo. Muito jogo também estd tendo mais personagens
femininas como protagonistas, que era uma coisa que nao tinha [...] Entdo eu acho que
estd mudando a forma que as personagens femininas sdo representadas, mas nao ta
perfeito, tem muito jogo ainda que as personagens sdo super sexualizadas, com roupas

curtas. Mas € uma mudanca, ¢ uma mudanca lenta, né? Mas esta acontecendo (2025).

Em contrapartida, P1 ndo apenas reconhece a presenca de personagens femininas nos
jogos, como também descreve experiéncias de identificagdo com algumas dessas

representagoes:
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E a Raze' ¢ brasileira, ela € baiana, ela é muito explosiva. Ela é uma personagem

assim, brasileira mesmo [...] Pelo que ela representa no jogo, ela representa o Brasil

todo no jogo. Ela sempre foi a maior referéncia, a personagem que eu mais gostei €

que eu mais me identifiquei (2025).

Além da identificacdo com personagens, a participante também atribui significado a
presenga de mulheres reais ocupando posi¢des de destaque no cenario dos jogos eletronicos,
que, juntos, podem explicar a maior incidéncia dos codigos Representatividade e Fator de
identificacdo em sua narrativa:

Ter uma pessoa ali que ocupa um lugar que grande parte do tempo ¢ negado para a

gente, como foi negado pra mim quando eu era crianga, meu irmao nao deixava jogar.

[...] Ver ela ocupando esse espago e se destacando e ganhando [...] eu acho isso muito

legal, muito significativo” (2025).

Nesse sentido, os relatos sugerem que a representatividade envolve a possibilidade de
que essas representagdes permitam experiéncias de reconhecimento e identificagdo. Sendo
que a identificacdo depende da capacidade de se reconhecer em aspectos considerados
significativos para a propria experiéncia, o que dificilmente ocorrera quando a representacao
reproduz esteredtipos. A fala de Pl acrescenta uma dimensdo relevante a discussdo: a
ocupagdo de espagos majoritariamente masculinos por mulheres pode ampliar horizontes de
identificacdo e de pertencimento, favorecendo a percepcao de que esses lugares também
podem ser legitimamente ocupados por elas. Como também, a narrativa de P1 evidencia que a
exclusdo de mulheres no universo dos jogos pode se manifestar desde os primeiros contatos
com esse meio, uma vez que a participante relata que, durante a infancia, seu irmao a impedia
de jogar. Além disso, as mudangas gradualmente percebidas pela participante P4 podem estar
relacionadas as reivindicagdes por maior diversidade e inclusdo nos jogos eletronicos,
historicamente marcados pela predomindncia de homens, cisgéneros, brancos e
heterossexuais. Nao por acaso, tais transformacdes frequentemente encontram resisténcia,
uma vez que a ampliacdo da visibilidade de corpos e experiéncias tradicionalmente
marginalizados ¢ percebida como uma ameacga as hierarquias € normas que por muito tempo
caracterizaram esse espago. Em resposta, a violéncia emerge como forma de manutengao das

relacdes de poder (Goulart & Nardi, 2020; Gimbo, 2021).

'Raze é uma das personagens do jogo de tiro em primeira pessoa (First-Person Shooter - FPS) Valorant,
desenvolvido pela Riot Games. A personagem ¢ apresentada como originaria de Salvador, Bahia, incorporando
elementos culturais associados ao Brasil em sua aparéncia, linguagem e personalidade.
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6.2. Eixo Elementos do jogo

O segundo eixo concerne aos codigos derivados das questdes norteadoras que se
relacionam com elementos presentes nos jogos: Ensinamentos/informacao/contexto (140),
Estilo de jogo (83), Punicdes (45) e Narrativa (44). Sendo as co-ocorréncias de maior
destaque: Ensinamentos/informagao/contexto e Violéncia relacional (24),
Ensinamentos/informagao/contexto e Narrativa (24), Ensinamentos/informacao/contexto e
Violéncia de conteudo (21), Estilo de jogo e Narrativa (19), Estilo de jogo e Violéncia de
contetido (15), Puni¢des e Violéncia relacional (11), por fim, Estilo de jogo e Violéncia
relacional (8).

Dessa forma, ¢ valido destacar que o cdédigo Ensinamentos/informagao/contexto (140),
utilizado como recurso auxiliar para contextualizar os relatos das participantes, apresentou
distribuicdo desigual entre elas, com 133 ocorréncias em P1, em contraste com 1, 0 e 6
ocorréncias em P2, P3 e P4, respectivamente. O mesmo ocorre com o cddigo Narrativa,
empregado para registrar informagdes relativas a histéria ou as mecanicas dos jogos, cuja
distribuicao foi de 41 ocorréncias em P1, e apenas 1 ocorréncia em cada uma das demais
participantes. Tal assimetria contribui para explicar o fato de P1 corresponder por 75,5% das
ocorréncias codificadas, uma vez que em seu relato demonstrou maior densidade descritiva e
contextual, com explicagdes mais detalhadas sobre sua experiéncia com os jogos eletronicos.
Ademais, a participante ¢ a que relata maior envolvimento com jogos online multiplayer entre
as entrevistadas, o que pode ter favorecido uma narrativa mais ampla e diversificada acerca
desse universo. Esse argumento ¢ reforcado pelas co-ocorréncias do codigo
Ensinamentos/informagao/contexto com Violéncia relacional (24), Violéncia de conteudo (21)
e Narrativa (24), indicando que as informagdes fornecidas pela participante estiveram
associadas a descrigdo de experiéncias de violéncia e aos elementos narrativos dos jogos, o
que enriquece seu relato.

Posto isso, o codigo Estilo de jogo (83) foi utilizado para identificar quais categorias
de jogos as participantes mencionaram em seus relatos, abrangendo jogos online multiplayer,
jogos single player, jogos de narrativa entre outros géneros mencionados durante as
entrevistas. Além disso, esse cdodigo possibilitou investigar em que medida determinadas
modalidades, especialmente os jogos online multiplayer estdo associados, ou ndo, a
ocorréncia da violéncia. Nesse sentido, o codigo co-ocorre com Narrativa (19), Violéncia de
conteudo (15) e Violéncia relacional (8), sugerindo que as diferentes modalidades de jogo
podem estar relacionadas a formas distintas de violéncia. De modo geral, observa-se que

jogos de narrativa single player tendem a aparecer mais relacionados a violéncia de contetido,
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ou violéncia simbdlica, enquanto jogos online multiplayer se associam com maior frequéncia
a violéncia relacional, o que indica diferentes modos de manifestagdo da violéncia a depender
da categoria do jogo, o que também ndo isenta os jogos online multiplayer de conterem
violéncia simbolica em seus conteudos. Entretanto, as implicagdes das associagdes com
Violéncia de conteudo e Violéncia relacional para a experiéncia das participantes e seus
possiveis afetamentos serdo aprofundadas no eixo referente a Violéncia. Ja a co-ocorréncia
entre Estilo de jogo e Narrativa (19), aponta que as participantes recorrem aos elementos da
historia, dos objetivos e das mecanicas dos jogos para descrever e atribuir sentido as
experiéncias retratadas em seus conteudos:

Entdo me faz refletir sobre muitas coisas, tanto o Persona que eu falei que ele discute

violéncia contra jovens e adolescentes ou o Life is Strange também, que vai falar sobre

uma representatividade e também fala sobre depressao (P3, 2025).

Dessa forma, as narrativas podem suscitar reflexdes acerca de violéncia,
representatividade, depressdo e outros temas sociais. Isso reforga a compreensdao de que os
jogos eletronicos ndo se restringem ao entretenimento, constituindo também produgdes
culturais capazes de produzir sentidos e participar dos processos de subjetivagao (Mendes,
20006).

No que se refere ao codigo Punigdes, buscou-se investigar se as denuncias e as
puni¢des aplicadas pela propria plataforma do jogo eram percebidas como ferramentas
eficazes. O codigo apresentou frequéncia total de 45 (P1: 35, P2: 3, P3: 2, P4: 5) ¢
co-ocorréncias com Violéncia relacional (11), Ensinamentos/informacgao/contexto (16) e Tipo
de Ajustamento (4). Essas co-ocorréncias indicam que as mengdes as puni¢des € mecanismos
de regulacdo aparecem articuladas tanto as situacdes de violéncia entre jogadores, quanto aos
elementos explicativos que contextualizam tais experiéncias. A relacdo com o codigo Tipo de
ajustamento (4) serd aprofundada no eixo referente a violéncia, por se relacionar diretamente
aos modos de enfrentamento decorrentes.

Nesse sentido, a participante P4 destaca limites percebidos nesses mecanismos de
puni¢do: “O sistema de puni¢ao funciona na conta, né? [...] Entdo, esse sistema funciona para
banir o jogador em uma conta especifica, ndo para o jogador parar com esse comportamento”
(2025). Tal entendimento ¢ refor¢ado por P1, ao discorrer sobre os elementos relacionados ao
anonimato e a dificuldade de responsabilizagdo dos jogadores no ambiente online:

A gente tem o nick, a forma como se chama no jogo, € eu posso colocar qualquer

nome [...] Entdo existe um certo anonimato em que a pessoa ndo vai ser procurada,

identificada, localizada e nada disso. Entdo ela pode gritar, ela pode xingar a pessoa do
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que for. No méaximo, ela vai receber uma puni¢do dentro do jogo, uma puni¢iao por

determinado tempo [...] E, enfim, eu acho que esse anonimato também ¢ uma variavel

importante dessa questdo de realizar essas ofensas, de terem esses comportamentos, €

a cultura também (2025).

Portanto, ainda que existam ferramentas de denuncia, estas parecem atuar
principalmente sobre dimensdes pontuais e individuais do comportamento dos jogadores, sem
necessariamente incidir sobre as condi¢des que sustentam a recorréncia dessas praticas no
ambiente dos jogos. Logo, o anonimato e a complexidade em aplicar puni¢des eficazes sdo
percebidos pelas participantes como um fator que contribui para a manuten¢do dos

comportamentos ofensivos.

6.3. Eixo Violéncia

O terceiro eixo analitico agrupa os codigos derivados das questdes norteadoras
relativas a violéncia e a quantidade total de ocorréncias: Violéncia relacional (95), Reacdo a
violéncia (71), Violéncia de contetido (61), Tipo de ajustamento (44), Misoginia/Machismo
(33), Presenciar violéncia (28), Demais violéncias (20), Racismo (5). Enquanto que as
co-ocorréncias, isto €, o cruzamento de codigos que aparecem simultaneamente em uma
mesma fala, mais expressivas e que nos interessam sdo: Reagdo a violéncia e Tipo de
ajustamento (33), Violéncia relacional e Reagdo a violéncia (26), Violéncia relacional e Sofrer
violéncia (23), Violéncia relacional e Misoginia/Machismo (19) e, por ultimo, Sofrer
violéncia e Misoginia/Machismo (12). E importante pontuar que o codigo Racismo (5), com
baixa frequéncia e concentrado na participante P1, indica que a violéncia de carater racial ¢
percebida como uma ocorréncia direcionada a jogadores no contexto dos jogos, sem que a
participante relate experiéncias diretas de vitimizacdo ou ter presenciado esse tipo de
violéncia. J4 o coédigo Demais violéncias (20), presente em todas as participantes, sugere que
o fendmeno ndo se esgota nas categorias previamente construidas. Sendo assim, a analise
deste eixo busca compreender de que forma a violéncia experienciada no campo dos jogos
eletronicos afeta o contato das mulheres com esse ambiente. Nesse sentido, os dados indicam
que Violéncia relacional € o cddigo de maior frequéncia total (95) e o mais distribuido entre
as participantes (P1: 64, P2: 13, P3: 7, P4: 11), o que aponta que a violéncia nas interagdes
entre jogadores ¢ a dimensdo mais recorrente e compartilhada da experiéncia das quatro
entrevistadas. Dessa forma, os relatos revelam que as experiéncias de violéncia estdo
associadas, sobretudo, aos espacos de interagdo proporcionados pelos jogos online e aos

mecanismos de comunicagdo entre os jogadores. Conforme relata P4: “O jogo online quando



48

vocé precisa interagir com as outras pessoas, acaba que sempre tem alguma forma de
conflito” (2025). De maneira semelhante, P2 descreve que o contato com a violéncia ocorreu
desde suas primeiras experiéncias em jogos online: “Ai da primeira vez que eu fui jogar
online mesmo, tipo, mal comecou o jogo e alguém tipo ja me xingou, gritou, alguma coisa
assim” (2025). P1, por sua vez, diz ter presenciado e vivenciado violéncia em diferentes jogos
online e multiplayer, destacando os efeitos dessas experiéncias sobre o jogar:

Presenciei (violéncia) tanto no Counter Strike quanto no Valorant, tanto em relagao a

outras pessoas como em relagdo a mim mesma. Abrir o chat de voz para comunicar

algo e ser vitima de: “ah, vocé€ ndo deveria estar jogando, sai daqui, desinstala o jogo,
vocé ¢ horrivel” e outras palavras como essas que acabam estragando a experiéncia

com o jogo (2025).

Ainda que P3 ndo jogue com frequéncia jogos online, a participante também associa
esses ambientes a possibilidade de experiéncias negativas: “Eu ndo costumo jogar nada
online, tanto que normalmente esses jogos sdo de PC, e eu ndo uso. E também por ser
complicado, principalmente porque esses jogos requerem comunicagao, né? E isso ndo € uma
experiéncia muito boa” (2025).

Desse modo, os relatos evidenciam que a violéncia relacional se apresenta como um
elemento constitutivo da experiéncia de todas as participantes com os jogos eletronicos. Além
disso, a co-ocorréncia entre os codigos Violéncia relacional e Sofrer violéncia (23
ocorréncias) demonstra que a violéncia que se da a partir da interacdo entre jogadores ¢ a
forma que as participantes mais reconhecem como uma hostilidade direta, frequentemente
associada ao género. Tal interpretagdo ¢ reforgada pelas associagdes entre os codigos
Violéncia relacional e Misoginia/Machismo (19 co-ocorréncias), bem como entre Sofrer
violéncia e Misoginia/Machismo (12 co-ocorréncias). Como se observa nas falas de P2, P3 e
P4, que, apesar de ndo relatarem experiéncias diretas de violéncia de género nos jogos,
reconhecem a hostilidade direcionada as mulheres e explicitam como algo que pode acontecer
quando uma jogadora ¢ identificada pelos demais participantes:

Eu acho muito ruim, assim, porque eu sei que nesses jogos desse tipo ¢ muito comum

ter isso, também tem um povo muito preconceituoso. Eu ndo sei exatamente porqué ou

o que ¢ que leva, mas acho isso péssimo e acho que atrapalha, principalmente quem

quer comegar € sente que ndo consegue, que nao ¢ bem-vindo. Eu acho que entdo, se

levar em conta quem joga, por exemplo, muitas vezes sao homens, vocé vé muito isso
acontecendo com mulher: quando alguém com uma voz feminina fala no chat, tipo de

graca, as pessoas ja atacam, os homens (P2, 2025).
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Uma época da minha vida eu joguei Overwatch e requer muita comunicacao, €
um jogo competitivo. Mas ¢ muito dificil falar no microfone, porque ai se percebem
que vocé ¢ uma mulher podem xingar vocé, reclamar. Mas me xingar diretamente nao
foi algo que ja aconteceu, mas a gente tem receio, né. Eu sei que pode acontecer (P3,
2025).

Sobre ofensa de género também eu ja vi, mas é sempre do homem ofendendo a
mulher, nunca ao contrario, eu ja vi muito isso. Eu ndo me lembro de ter uma situagao
que foi direcionada a mim de violéncia de género, mas pode ter acontecido, porque €
uma coisa que acontece muito normalmente (P4, 2025).

Ja P1, descreve sua vivéncia direta enquanto vitima de violéncia de género através dos
meios de comunicagao disponibilizados pelo jogo:

E ao abrir o microfone e comunicar as coisas eu ja fui xingada por ser mulher: “Ah,

vocé ndo deveria estar jogando. Vocé ¢ ruim. Vocé € horrivel”. E outros palavrdes

piores, assim, sabe? Vadia, puta, essas coisas assim. Por simplesmente estar

comunicando, ou muitas vezes, ndo estar tendo um desempenho tdo bom. E mesmo

que vocé tenha um desempenho bom no jogo, vocé mate mais, vocé se destaque no

time, mesmo assim, muitas vezes, voc€, mulher, vai ser alvo de violéncia (2025).

Dessa forma, o discurso violento proferido nesse espago ¢ mobilizado por um
repertorio cultural e historico de desqualificagdo do feminino (Butler, 2021), configurando-se
como um ato performativo que interpela a jogadora como invasora de um ambiente
pertencente a masculinidade branca cis-heteronormativa (Goulart & Nardi, 2017).

Ao examinar a co-ocorréncia do cddigo Estilo de jogo com Violéncia de contetido (15)
e Violéncia relacional (8), observa-se que o tipo de jogo praticado esta relacionado a forma de
violéncia vivenciada. Desse modo, a dimensdao competitiva multiplayer online expde a
jogadora a violéncia relacional e também a violéncia simbolica, enquanto os outros estilos,
como single player e jogos de narrativa, podem manifestar, principalmente, a violéncia
simbolica inscrita no conteido do jogo. Como discutido anteriormente no eixo Contato e
identidade, o codigo Representatividade e sua co-ocorréncia com o Fator de identificacao (14)
evidenciam como personagens femininas sdo estereotipadamente representadas nos jogos
eletronicos, atravessadas por papéis de género. Tais representagdes funcionam, portanto,
como tecnologias de género (De Lauretis, 2019), na medida em que contribuem para a
producdo e a normalizacdo de determinados modos de existéncia feminina, delimitando

repertdrios de comportamento e aparéncia atribuidos as mulheres. Observou-se também que
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tais representagdes podem, em alguns casos, limitar experiéncias de subjetivacdo e de
pertencimento no campo dos jogos eletronicos.

Dentre os achados deste eixo, destacam-se as co-ocorréncias entre os codigos Estilo de
jogo com o Tipo de ajustamento (4), Reacdo a violéncia e Tipo de ajustamento (33), Violéncia
relacional e Reagdo a violéncia (26). Tais associagdes sdo particularmente relevantes para a
presente pesquisa, uma vez que fornecem elementos para compreender, a partir da
Gestalt-terapia, os efeitos da violéncia de género sobre as mulheres que jogam jogos
eletronicos. Ao evidenciarem as relagdes entre as situagdes de violéncia e os modos pelos
quais as participantes reorganizam sua experiéncia no ambiente dos jogos, essas
co-ocorréncias permitem apreender os possiveis afetamentos decorrentes dessas vivéncias.

Sendo assim, o movimento que se d4& apds uma situacdo de violéncia nos jogos
eletronicos pode ser lido como ajustamento criativo no campo. Dado que o ajustamento
criativo implica contato e se expressa no comportamento em ato, no agora ja da situagdo,
possibilitando a autorregulacdo do organismo em resposta as condi¢des encontradas no
campo. Nesse sentido, serdo analisadas as formas de enfrentamento, evitamento ou
reorganiza¢io do modo de jogar descritas pelas participantes. A vista disso, P1 relata a forma
que seu comportamento foi limitado apo6s ser vitima de violéncia de género no jogo,
evidenciando um ajustamento realizado em resposta as condi¢des hostis impostas pelo campo:

A partir do momento que a gente sofre ali uma violéncia eu acredito que ocorre uma

certa punicao. Entdo vocé evita muitas vezes abrir o microfone para comunicar alguma

coisa, por medo mesmo de sofrer um ataque pelos integrantes do grupo. Eu sofri

violéncia algumas vezes, e ai, a partir desse momento, eu evitei, eu diminui bastante a

minha frequéncia de falar no microfone, o que atrapalha a jogabilidade do jogo,

porque ¢ um jogo cooperativo [...] Entdo, em relagao a mim, essas experiéncias que eu

tive, modificaram meu comportamento, a forma como eu me relaciono com o jogo e

interajo no jogo também (2025).

O relato de Pl evidencia que a evitagdo em utilizar os meios de comunicacao
disponibilizados pelo jogo ndo se refere a uma escolha livre, movida por seu desejo, mas uma
resposta adaptativa frente a um ambiente que sinalizou hostilidade & sua presenga. Na
perspectiva gestaltica, o distirbio do self espontineo, denominado misery — traduzido na
edicao brasileira de Gestalt-terapia (Perls, Hefferline & Goodman, 1997) como afligdo —,
incide diretamente na funcao personalidade. Dessa maneira, ha uma perda de identidade, da
unidade de significacdo de suas vivéncias e com os sentidos construidos sobre si, resultando

em uma liberdade reduzida ou aniquilada. Assim, Gimbo (2023) aponta que sao
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comportamentos que ocorrem ndo em razdo de um funcionamento neurdtico, dado que a
neurose diz respeito a “interdicdo do comportamento espontaneo no campo em virtude dos
temores sociais” (p. 6). Tampouco se trata de um ajustamento psicotico, relacionado a
dificuldade de integracdo das dimensdes virtuais da experiéncia, passado e futuro, para
orientar o comportamento em ato, em funcdo da interrup¢ao do contato na fun¢ao id (Gimbo,
2023). Ao contrario, a interrup¢ao do contato € efeito de restri¢des reais impostas pelo campo,
isto €, de condicdes externas ao sujeito que limitam e organizam as possibilidades de acao
espontanea do sujeito.

De maneira semelhante, P2 relata que, apds ter experienciado situagdes de violéncia
direcionadas a ela em jogos online, passou a evitar essa modalidade de jogo, em fung¢do do
medo de ser novamente alvo dessas interagoes:

Da primeira vez que eu fui jogar online mesmo, mal comegou o jogo e alguém tipo ja

me xingou, gritou alguma coisa assim, e ai depois disso também eu nunca mais quis

jogar online, eu sentia assim que eu nao estava preparada. Outra vez, quando eu era
bem menor, eu estava jogando aquele jogo Habbo, ja ouviu falar? Eu cliquei, eu nao
lembro em que exatamente, mas eu denunciei uma pessoa € ai essa pessoa me
ameagou [...] s6 lembro que eu fiquei muito traumatizada, com muito medo [...] Eu
senti que eu nunca, que eu nao ia ficar em um nivel suficiente para conseguir jogar de

‘boas’ online (2025).

A sensagao de nao estar “em um nivel suficiente” expressa por P2 diz respeito a perda
do horizonte de sentido que a violéncia produz, como Desidério (2011) descreve:

Ao ser retirado seu horizonte de sentido, a pessoa tem negado os seus elementos de

identificacdo no mundo e com o mundo. Dessa nega¢do nasce a auséncia de si mesmo;

uma forma de desolagdo, desespero e angustia. A pessoa fica na condi¢ao de vitima,
pois lhe falta a liberdade para agir, em vistas das reais impossibilidades de agdo

espontanea no meio (p. 14).

Logo, ha uma reorganiza¢do da forma como o sujeito se percebe e se posiciona no
campo, limitando progressivamente as possibilidades de contato. Como também, P3 informa
que, apesar do desejo em jogar um determinado jogo multiplayer e online, ndo o faz, em razao
do medo de sofrer alguma violéncia nesse ambiente:

Impede a gente de jogar, né? Por exemplo, queria jogar CS? mas eu ndo vou jogar CS

porque eu sei que s6 o homem joga CS e se eu ligar o voice vao acabar comigo no

2Counter-Strike (CS), jogo eletronico de tiro em primeira pessoa.
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voice. Entdo me impede de ter experiéncias com determinados jogos, tanto que hoje eu

ndo jogo muito online. Acho que o Gnico jogo que eu costumo jogar € o Splatoon, que

¢ de crianga e ndo tem voice?®, nem tem nada disso (2025).

A fala de P3 torna visivel uma dimensdo central da violéncia de género nos jogos
eletronicos: ela ndo precisa se concretizar para produzir os efeitos desejados pelo sistema. A
antecipacdo do sofrimento, o saber que “vao acabar comigo no voice”, ¢ motivo suficiente
para determinar as escolhas da participante de restringir sua experiéncia no campo. Trata-se
de um ajustamento orientado ndo pelo desejo, mas pelo medo, de uma ameaca latente, que
limita o contato antes mesmo de um episddio concreto. “Como fundo habitual retido da
experiéncia, as mulheres sabem que podem sofrer outra vez e o self fica inteiramente
comprometido” (Gimbo, 2023, p. 44).

P4 afirma ndo ter vivenciado diretamente experiéncias de violéncia de género nos
jogos. No entanto, relata que amigas que jogam sozinhas € com maior frequéncia referem ter
sido vitimas desse tipo de violéncia em diferentes ocasides. A participante destaca ainda que
ndo costuma jogar sozinha, e sim em companhia de amigos, o que pode influenciar sua menor
exposicao a situagdes de violéncia. Apesar de nao sofrer diretamente com as agressoes, sua
percepcdo quanto a violéncia de género nos jogos eletronicos ndo se diferencia da percepgao
das demais participantes:

Principalmente dos jogos competitivos, que ¢ o caso do Valorant ¢ do LoL*, tem

pouquissimas mulheres jogando e quando tém, elas tém até medo de interagir com as

outras pessoas do jogo, porque mesmo que ndo seja 0 meu caso, muitas meninas,
mulheres que jogam esses jogos sofrem com o machismo que acontece dentro do jogo

[...] Eu acho que isso vem de um de um receio acho que contextual, porque mesmo

que a pessoa que ela ndo tenha passado por isso, ela sabe de alguém que ja passou e

ela ndo interage para ndo ter nem como isso acontecer com ela (2025).

O relato de P4 revela que a violéncia de género nos jogos eletronicos ndo € restrita as
experiéncias diretas de vitimizacdo, ela circula como um saber compartilhado entre as
mulheres que habitam esse campo. Mesmo sem ter sido diretamente vitimizada, P4 organiza
seu comportamento a partir de um fundo de vividos construido coletivamente, no qual,

enquanto mulher, a violéncia de género aparece como possibilidade iminente.

3Esta relacionado ao VoIP (Voice Over Internet Protocol) que permite a comunicacdo de voz em tempo real por
meio da internet, utilizado por diversas plataformas.

‘League of Legends (LoL), jogo eletrdnico do género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) desenvolvido
pela Riot Games.
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No discurso das quatro participantes, percebe-se o compartilhamento da experiéncia da
violéncia, inclusive entre aquelas que ndo foram vitimas diretas, bem como a percepgdo dos
jogos eletronicos como um ambiente propicio a ocorréncia da violéncia de género. Quando a
liberdade de ser e estar no mundo ¢ limitada em func¢ao das imposigdes do outro, o sofrimento
emerge como uma possibilidade de existéncia. Nesse sentido, os ajustamentos realizados,
como evitar determinados géneros de jogos, deixar de utilizar recursos de comunica¢io por
voz, restringir-se a partidas com amigos ou afastar-se dos jogos online, ndo podem ser vistos
como dificuldades individuais ou funcionamentos neuroéticos. Tais movimentos podem ser
compreendidos como tentativas de preservar a propria integridade e manter a possibilidade de
contato em um campo que se apresenta como potencialmente ameacador:

Quando falamos sobre a teoria da aflicdo na abordagem gestaltica, estamos nos

referindo a vivéncia de violéncia onde a pessoa perde sua identidade, ficando em falta

de um fundo confirmador de existéncia no mundo. O individuo encontra-se privado de
um horizonte de sentido, e por conseguinte fica impossibilidade de se apropriar dos
significados j& vivenciados e que direcionam a experiéncia de cada pessoa (Desidério,

2011, p. 11).

Esses modos de ajustamento em mulheres que experienciam a violéncia nos jogos,
embora permitam a continuidade da pratica de jogar, sdo limitados e evidenciam que a
violéncia produz efeitos que ultrapassam os episddios especificos em que ocorre. De modo
que a violéncia passa a integrar o horizonte de possibilidades, influenciando as jogadoras em
suas escolhas e comportamentos. Assim, os ajustamentos realizados por mulheres que jogam
jogos eletronicos sdo formas possiveis de se manter em um ambiente que insiste em
desqualifica-las

Logo, mesmo entre aquelas que ndo sofreram diretamente violéncia de género no
campo dos jogos eletronicos, tal possibilidade encontra-se inscrita nas proprias dinamicas que
historicamente constituiram esse espago. Além disso, por ndo se tratarem de ambientes
dissociados da realidade social, os jogos eletronicos também produzem e reproduzem a logica
patriarcal que regula quem pode ocupar determinados espacos € de que maneira essa
ocupagdo ¢ legitimada. Desse modo, os jogos eletronicos tornam-se contextos nos quais as
mulheres podem vivenciar, a qualquer momento, diferentes formas de violéncia e exclusao.
Sua existéncia nesses ambientes torna-se limitada em razdo de um outro, restando ajustar-se
as demandas de um campo hostil da maneira em que lhes ¢ possivel, ndo em razao de suas
necessidades ou desejos, mas pela for¢a maior regida pelas dindmicas das relagdes de poder

inscritas em todos os ambitos da sociedade patriarcal.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo geral compreender, a partir de uma leitura gestaltica,
as experiéncias de violéncia de género em jogos eletronicos vivenciadas por mulheres cis,
estudantes de Psicologia da Universidade Federal de Goids. Para tanto, articulou trés eixos
teoricos: o patriarcado como sistema que rege estruturalmente a sociedade ocidental, os jogos
eletronicos como ambientes de reproducdo e producdo das normativas hegemonicas e a
compreensdo da violéncia a partir da Teoria do Self da Gestalt-terapia a analise qualitativa das
narrativas de quatro participantes, processadas com o auxilio do software MAXQDA 26.0.0.

Os resultados evidenciaram que a violéncia de género nos jogos eletronicos constitui a
expressao de uma logica patriarcal que se reorganiza e se reproduz em cada novo espaco que
as mulheres passam a ocupar (Walby, 1990). Nesse sentido, os jogos eletronicos funcionam
como tecnologias de género (De Lauretis, 2019), operando tanto pela violéncia simbdlica
inscrita em seus conteudos: representagdes sexualizadas, auséncia de protagonistas femininas,
narrativas que reduzem a mulher ao papel de coadjuvante. Quanto pela violéncia relacional,
que emerge a partir das interagdes entre os jogadores no ambiente multiplayer online. A
violéncia relacional mostrou-se como o fendmeno mais recorrente e compartilhado entre as
participantes, sendo também aquela mais diretamente associada a misoginia e ao machismo.

O achado central desta pesquisa concerne as co-ocorréncias dos cddigos Reagdo a
violéncia e Tipo de ajustamento, Violéncia relacional e Reagdo a violéncia, com 33 ¢ 26
ocorréncias, respectivamente. Compreendidos a luz da Gestalt-terapia, os comportamentos de
evitamento descritos pelas participantes como silenciar o microfone ou evitar se comunicar
por meio do chat de voz fornecido pelo proprio jogo, restringir-se a jogar com pessoas
proximas, nao jogar jogos online ou multiplayer, ndo se configuram como dificuldades
individuais ou ajustamentos advindos de um funcionamento neurdtico ou psicético. Trata-se,
antes, de modos de reorganizagdo da experiéncia e de ajustamentos possiveis frente a um
campo reiteradamente hostil, constituindo-se como expressao do distirbio do self espontaneo,
denominado misery ou aflicdo, caracterizado pela interrupcdo do contato na fungao
personalidade do self. Tal ajustamento ndo emerge de um funcionamento interno
comprometido, mas de condigdes externas que limitam a liberdade de agdo espontanea de
quem a experiencia (Gimbo, 2023). Assim, o self das jogadoras fica inteiramente atravessado
por um fundo habitual de vividos no qual a violéncia ¢ uma possibilidade sempre iminente,
restringindo progressivamente o contato e as formas de existir e de se subjetivar nesse campo.

Outro achado relevante consiste no fato de que mesmo participantes que ndo relataram
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experiéncias diretas de violéncia de género organizavam seus comportamentos a partir desse
fundo coletivo de antecipag¢dao do sofrimento. Isso indica que a violéncia de género nos jogos
eletronicos circula como um saber compartilhado entre as mulheres que habitam esse campo,
produzindo ajustamentos ainda antes de qualquer episddio concreto. A ameaga, portanto,
opera de forma eficaz mesmo quando nao se concretiza.

Do ponto de vista das contribuigdes, este trabalho representa um esforg¢o de integrar os
estudos de género a uma leitura gestaltica das experiéncias das proprias jogadoras, buscando
dar visibilidade as violéncias que ocorrem em um ambiente em crescente expansao € com
ingresso cada vez mais precoce. A articulagdo entre o conceito de misery e as experiéncias de
violéncia de género nos jogos eletronicos constitui uma contribui¢do especifica ao campo da
Gestalt-terapia, ao demonstrar como esse fendmeno psicologico se manifesta em contextos
marcados por violéncias estruturais e relacionais. Além disso, a pesquisa aponta caminhos
para pensar intervencdes clinicas em Gestalt-terapia alinhadas as demandas contemporaneas,
considerando os afetamentos produzidos pela violéncia de género em ambientes digitais.

No entanto, ¢ necessario reconhecer os limites que atravessam esta pesquisa. O recorte
amostral, restrito a mulheres cis estudantes de Psicologia da Universidade Federal de Goiés,
limita a generalizacdo dos achados, uma vez que se trata de um perfil especifico em termos de
formagao, acesso ao ensino superior e localizacdo geografica. A concentragdo expressiva das
ocorréncias codificadas em uma unica participante, P1, responsavel por 75,5% do material, ¢
outro limite a ser considerado, dado que a densidade narrativa de sua fala, embora
analiticamente rica, pode ter conferido um peso desproporcional as suas experiéncias na
configuracdo dos resultados. Soma-se a isso a auséncia de maior diversidade da amostra no
que diz respeito a raca e sexualidade, dimensdes que se mostraram presentes, ainda que de
forma incipiente, nos relatos, especialmente nas mengdes a violéncia racial e a
representatividade LGBTQIAPN+ nos jogos. Tal auséncia limita a possibilidade de uma
analise interseccional mais aprofundada, aspecto que se mostra fundamental para a
compreensdo da violéncia de género em toda a sua complexidade. Por fim, a amostra
contemplou majoritariamente jogadoras de jogos multiplayer online, o que pode ter
favorecido a énfase na violéncia relacional em detrimento de outras formas de manifestacao
da violéncia de género nos jogos. Soma-se a isso o fato de que, embora a composi¢do da
amostra nao tenha sido delimitada por critérios de raca ou sexualidade, essas dimensdes nao
emergiram com profundidade suficiente nas narrativas para sustentar uma analise
interseccional aprofundada. Tal auséncia pode estar relacionada ao direcionamento do roteiro

de entrevista e ao recorte teodrico adotado, que priorizou a experiéncia da violéncia de género
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como categoria central de andlise, constituindo uma lacuna que pesquisas futuras poderdo
suprir.

Diante desses limites, apontam-se como caminhos futuros a ampliacao do recorte para
além do contexto universitario e do curso de Psicologia, bem como o aprofundamento da
analise interseccional entre género, raca e sexualidade nos jogos eletronicos, a partir de uma
leitura articulada com a Gestalt-terapia, campo ainda pouco explorado na literatura nacional.
Nesse sentido, a possibilidade de utilizagdo dos dados produzidos em outros recortes e
perspectivas analiticas, no &mbito da pesquisa coletiva do Gestalt UFG da qual este trabalho ¢
parte, indica que as compreensdes aqui esbogadas permanecem abertas a novos
desdobramentos. Que esses desdobramentos possam, progressivamente, preencher a lacuna
que ainda existe entre os estudos de género, os jogos eletronicos e a Gestalt-terapia. E que
contribuam para pensar intervencdes clinicas cada vez mais atentas as violéncias que

atravessam 0S espagos que as mulheres passam a ocupar.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

“‘ UFG FE PsicoLOGIA
‘ UNIVERSIDADE FACULDADE DE
o

FEDERAL DE GOIAS EDUCACAQ
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa intitulada
“VIOLENCIA E JOGOS ELETRONICOS: Possiveis afetacoes”. Mecu nome ¢ Leda
Mendes Pinheiro Gimbo, sou a pesquisadora responsavel e minha area de atuacdo ¢ a
Psicologia. Apos receber os esclarecimentos e as informagdes a seguir, se vocé aceitar fazer
parte do estudo, assine ao final deste documento, que estd impresso em duas vias, sendo que
uma delas ¢ sua e a outra ficard comigo. Esclareco que em caso de recusa na participagdo, em
qualquer etapa da pesquisa, voc€ nao sera penalizado (a) de forma alguma. Mas se aceitar
participar, as duvidas sobre a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo (a) pesquisador (a)
responsavel, via e-mail ledagimbo@ufg.br e, através do(s) seguinte(s) contato(s)
telefonico(s): (62) 992483535, inclusive com possibilidade de ligacdo a cobrar. Ao
persistirem as duvidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa, vocé também
poderé fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias,
pelo telefone (62) 3521-1215, que ¢ a instdncia responsavel por dirimir as duvidas
relacionadas ao carater ético da pesquisa. O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal de Goids (CEP-UFG) ¢ independente, com funcdo publica, de carater consultivo,
educativo e deliberativo, criado para proteger o bem-estar dos/das participantes da pesquisa,
em sua integridade e dignidade, visando contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de
padrdes éticos vigentes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral compreender e discutir, como vivéncias
violentas nos jogos eletronicos afetam pessoas que jogam. Vocé serd convidado a responder
um questionario, tratando-se dos dados sociodemograficos, com um tempo de preenchimento
de aproximadamente 5 minutos. O segundo momento envolvera a aplicacdo de uma entrevista
semiestruturada, também online (por meio do google meet ou zoom), com a finalidade de
obter informagdes sobre sua experiéncia com jogos eletronicos e violéncias presentes neste
ambiente, podendo levar de 30 a 60 minutos. A aplicagdo da entrevista se dara por meio do
aplicativo de comunicacdo por video, Google Meet ou Zoom, ap6s haver acordo de horarios
entre o pesquisador e o participante.

Vocé tem direito ao ressarcimento das despesas decorrentes da cooperacdo com a
pesquisa, inclusive transporte e alimentagdo, se for o caso. Em caso de danos, vocé tem o
direito de pleitear indenizag¢do, conforme previsto em Lei. Se vocé ndo quiser que seu nome
seja divulgado, estd garantido o sigilo que assegure a privacidade e o anonimato. As
informagdes desta pesquisa sdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicagdes cientificas, sem a identificacdo individual. Nao antecipamos que a obtencao de
dados por meio digital resulte em agravamento de questdes mentais ou na diminui¢do da
qualidade de vida; contudo, é possivel que ocasione algum desconforto.

Os mecanismos de envio de informacgdes sigilosas do estudo estdo sob rigidos
procedimentos de controle e privacidade, regidos pela Lei Geral de Protecdo de Dados
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Pessoais (Lei n°. 13.709/2018), passando por um processo de anonimizagdo, com o intuito de
proteger a identidade do(a) participante e os dados coletados pelo estudo.

Apesar dos riscos minimos associados a participagdo, € essencial notar que o processo
de coleta de dados pode conter perguntas que possivelmente provoquem desconforto
emocional, perda de autocontrole ou a exposi¢ao de sentimentos e pensamentos sensiveis. No
entanto, ¢ crucial enfatizar que voc€ possui autonomia para interromper sua participagao a
qualquer momento, sem qualquer consequéncia negativa. Caso sinta desconforto ao responder
as questoes da escala, incentivamos que informe aos pesquisadores via e-mail, possibilitando
a tomada de medidas adequadas, como o encaminhamento para servicos de assisténcia
psicoldgica publica, como a oferta de psicoterapia, oferecida no Centro de Psicologia da
Universidade Federal de Goias (localizado na Rua 235, 575 - Setor Leste Universitario,
Goiania - GO, telefone (62) 3209-6298).

Quanto aos beneficios desta pesquisa, destaca-se a oportunidade de contribuir para a
producdo de conhecimentos sobre a violéncia nos jogos eletronicos, ajudando na divulgagao
da problematica, o que pode alimentar futuras pesquisas, possibilitando melhorias no
ambiente em questdo. Consequentemente, a partir da andlise dos discursos e de suas
implicagdes e afetagdes, torna-se possivel auxiliar psicdlogos e profissionais da saude para
atuar no campo com este fendmeno relativamente novo, além de também embasar futuras
pesquisas. Também busca-se através deste trabalho, instrumentalizar a Gestalt-terapia.

Durante todo o periodo da pesquisa e na divulgagao dos resultados, sua privacidade
sera respeitada, ou seja, seu nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de alguma
forma, identificar-lhe, serd mantido em sigilo. Todo material ficard sob minha guarda por um
periodo minimo de cinco anos.

Para conducao da coleta de dados € necessario o seu consentimento, faca uma rubrica
entre os parénteses da op¢do que valida sua decisdo:

( ) Permito a coleta dos meus dados.
( ) Nao permito a coleta dos dados para a pesquisa.

Para melhor tratamento dos dados e uma analise mais robusta e confiavel,
necessitamos do seu consentimento para que a entrevista seja gravada e transcrita.
( ) Permito a gravagdo da entrevista
( ) Nao permito a gravagao da entrevista

Pode haver também a necessidade de utilizarmos sua opinido em publicacdes, faca
uma rubrica entre os parénteses da op¢ao que valida sua decisdo:

( ) Permito a divulgagdo da minha opinido nos resultados publicados da
pesquisa.
( ) Nao permito a divulgacdo da minha opinido nos resultados publicados da
pesquisa.

Pode haver necessidade de dados coletados em pesquisas futuras, desde que seja feita
nova avaliagdo pelo CEP/UFG. Assim, solicito a sua autorizagdo, validando a sua decisdo
com uma rubrica entre os parénteses abaixo:

( ) Permito utilizar esses dados para pesquisas futuras.
( ) Nao permito utilizar esses dados para pesquisas futuras.

Declaro que os resultados da pesquisa serdo tornados publicos, sejam eles favoraveis ou nao.
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1.2 Consentimento da Participacio na Pesquisa:

Eu, , portador do

CPF N° , hascido em /o , abaixo assinado, concordo

em participar do estudo intitulado “VIOLENCIA E JOGOS ELETRONICOS: Possiveis

afetacées”. Informo ter mais de 18 anos de idade e destaco que minha participagdo nesta
pesquisa ¢ de caradter voluntdrio. Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo (a)
pesquisador (a) responsavel Leda Mendes Pinheiro Gimbo sobre a pesquisa, os
procedimentos ¢ métodos envolvidos, assim como os possiveis riscos € beneficios decorrentes
de minha participacdo no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a
qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo

com a minha participagdo no projeto de pesquisa acima descrito.

Goiania, ........ e oo de .ooveeennnnnn.

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel



66

APENDICE B - ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

'
‘.“ UFG PSICOLOGIA N F E

A

10.
I1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

‘. FEDERAL DE GOIAS Faculdade de
Educacao

ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Como vocé entrou para o mundo dos jogos? Qual era sua idade?

Quais meios voce usa para jogar?

Quais jogos voce joga e o que eles representam para vocé?

Ha algum personagem especifico que vocé goste ou se identifique? Se sim, por que?
Qual a frequéncia com que vocé joga? Quantas horas por dia (se for o caso)? Todos os
dias?

O contato que vocé possui com 0s jogos € personagens te influenciam de alguma
forma?

Hé algum elemento nos jogos que vocé considera importante?

Vocé se considera um jogador casual ou tem intuitos profissionais?

Como foram suas experiéncias? Acredita que houve alguma mudanca em vocé desde
que comecgou a jogar?

Ha alguma lembranga marcante?

Ja presenciou algum tipo de violéncia dentro do jogo ou ja foi vitima? Pode nos contar
sobre?

Notou alguma mudanga no seu comportamento apos essas situacdes? Trocar de nick,
ndo falar no voip, por exemplo? Ou no comportamento da pessoa que vivenciou isso?
O que voce pensa sobre esses tipos de atitudes?

Ja sentiu vontade de ndo jogar mais ap6s isso?

Tomou alguma acdo (siléncio, responder, reportar)? Se sim, como foi? Se ndo, por
que?

O jogo que vocé joga tem algum sistema de puni¢do a esses jogadores? Acha que ¢
efetivo?

O que vocé considera como violento dentro de um jogo?

J& jogou jogos violentos? Se sim, como foi a experiéncia?
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19. Sente que eles interferem ou ja interferiram em algo no seu comportamento (tanto
negativamente quanto positivamente)?
20. Acha que eles deixam as pessoas violentas?

21. Vocé passa raiva enquanto joga? O que vocé faz com essa raiva?
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